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Resumen y Abstract V 
 
Resumen 
En el presente trabajo se aplicó y evaluó una secuencia de actividades como 
parte de una propuesta de enseñanza y aprendizaje para la aproximación a los 
conceptos de probabilidad y análisis combinatorio con estudiantes del grado 
décimo, modalidad virtual, de la Institución Educativa Cibercolegio UCN a través 
de la experimentación y del uso de algunas Tecnologías de la Información y la 
Comunicación (TIC); para ello, se tomó como referente la teoría de aprendizaje 
significativo. 
El desarrollo de la propuesta consistió en realizar una actividad inicial de  
diagnóstico para determinar los conocimientos previos que poseen los 
estudiantes con respecto a la temática; posteriormente se elaboró y aplicó una 
secuencia de actividades que tuvo como base la experimentación, el uso de 
algunos recursos TIC y la solución de situaciones reales, las cuales pretendieron 
ir acercando a los estudiantes a los conceptos de probabilidad y análisis 
combinatorio. Por último, se aplicó nuevamente la actividad inicial para contrastar 
las transformaciones conceptuales y procedimentales de los estudiantes después 
de la implementación de esta propuesta didáctica.  
El análisis de los resultados obtenidos mostró que el material diseñado y 
aplicado, favoreció la asimilación de los conceptos abordados y se enriquecieron 
procesos de experimentación, análisis y solución de situaciones, lo cual se vio 
reflejado en un mejor desempeño académico por parte de todos los estudiantes 
participantes. 
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In this work a sequence of activities is applied and evaluated as a part of a 
teaching and learning proposal for an approach to the concepts of probability and 
combinatorial using eleven students from high school enrolled in a virtual 
environment at the Cibercolegio UCN Educational Institution through 
experimentation and the use of some Information and Communication 
Technologies (ICT); for that purpose, meaningful learning theory was taken as a 
reference. 
The development of this proposal consisted of carrying out an initial diagnostic 
activity in order to determine previous knowledge owned by the students; later, a 
sequence of activities was elaborated and applied and they took a basis on 
experimentation, the use of some ICT resources and the solution of real 
situations, which pretended to be approaching the students to the concepts of 
probability and combinatorial analysis. Finally, the initial activity was applied again 
and conceptual and proceeding transformations of the students after the 
implementation of this teaching proposal were measures. 
The analysis of the obtained results showed that the designed and applied 
material favored both the assimilation of the concepts that were met and the 
processes of experimentation, analysis and solution of situations were enriched 
and this was reflected on a better academic fulfillment all the participant students. 
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La gran variedad de aplicaciones que tienen la estadística y la probabilidad en 
ámbitos sociales, políticos, educativos, culturales e investigativos han hecho que 
se les empiece a dar un lugar importante en los planes de área de matemáticas 
en las instituciones educativas de educación básica y media, es por ello que es 
tarea de los maestros implementar estrategias didácticas cada vez más nutridas y 
variadas en esta área de conocimiento, de modo tal que los estudiantes obtengan 
un aprendizaje significativo y contextualizado. 
Son varios los estudios sobre la enseñanza asociados a los conceptos de 
probabilidad y análisis combinatorio, sin embargo, es poco lo que se encuentra en 
la bibliografía consultada sobre la enseñanza de éstos conceptos en ambientes 
virtuales de aprendizaje y es precisamente ese el interés de este trabajo, formular 
una propuesta de enseñanza gradual del concepto de probabilidad y algunos 
elementos de combinatoria para estudiantes de grado décimo que estudian bajo 
la modalidad virtual, con el fin de construir una aproximación a dichos conceptos y 
de ese modo generar conciencia de la importancia que tienen éstos conceptos en 
la vida diaria. 
Por lo tanto, con la construcción de ésta propuesta se hizo un intento por 
potenciar en los estudiantes el desarrollo del pensamiento aleatorio y los sistemas 
de datos y en particular, por favorecer el aprendizaje de los conceptos asociados 
a la probabilidad y al análisis combinatorio generando un aprendizaje significativo, 
para ello se realiza una secuencia de actividades experimentales y simuladas con 
las cuales se pretendía que los estudiantes relacionaran los nuevos 
conocimientos con sus conocimientos previos, con situaciones cotidianas o con 
experiencias propias.  
Ausubel (1983) plantea que:  
El alumno debe manifestar […] una disposición para relacionar sustancial y no 
arbitrariamente el nuevo material con su estructura cognoscitiva, como que el 
material que aprende es potencialmente significativo para él, es decir, 
relacionable con su estructura de conocimiento sobre una base no arbitraria. 
(p. 48) 
En la propuesta se destacaron tres momentos: en un primer momento se realizó 
una prueba de diagnóstico con el propósito de determinar los conocimientos 
previos que poseen los estudiantes con respecto a los conceptos asociados a la 
probabilidad y al análisis combinatorio, en un segundo momento se llevó a cabo 
la aplicación o implementación de la secuencia de actividades diseñadas, las 
cuales se basaron en la experimentación, la simulación y la solución de 
situaciones reales y cotidianas. Para ello, se diseñaron algunas actividades y se 
retomaron otras que fueron diseñadas por diversos autores y que han sido 
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aplicadas en ambientes de educación presencial; éstas últimas fueron adaptadas 
para poder ser implementadas con estudiantes que están siendo formados en un 
ambiente virtual de aprendizaje. La mayoría de las actividades se integraron a 
algunas simulaciones realizadas con varios applets y software. En un tercer 
momento, se retoma la prueba de diagnóstico a modo de evaluación final del 
proceso y se comparan los resultados obtenidos en la primera y en la segunda 
prueba. 
Ésta propuesta está ordenada en cinco capítulos: en el primero denominado 
generalidades; se da a conocer el problema que motivó el desarrollo de éste 
trabajo, la justificación y los objetivos que se pretenden lograr, el segundo es el 
marco referencial; allí se encuentran  los antecedentes y el soporte teórico y 
disciplinar de la propuesta, el tercer capítulo hace referencia al diseño 
metodológico; en él se exponen los procedimientos e instrumentos aplicados, el 
cuarto capítulo contiene los procedimientos y análisis de los resultados obtenidos 
y finalmente en el quinto capítulo se encuentran las conclusiones y 




























Los Estándares Básicos de Competencias en Matemáticas formulados por el 
Ministerio de Educación Nacional, se distribuyen en cinco conjuntos de grados y 
en cinco tipos de pensamientos y sistemas matemáticos. Dentro del denominado 
Pensamiento Aleatorio y Sistemas de Datos, se plantea la enseñanza del 
concepto de probabilidad  y las técnicas de conteo desde los grados inferiores, 
hasta el grado undécimo, sin embargo, allí no se hace una distinción clara acerca 
de la gradualidad con la cual se irán formalizando dichos conceptos en los 
estudiantes.  
Por otra parte, la enseñanza de la probabilidad ha estado vinculada con el 
aprendizaje de algoritmos matemáticos (Batanero, 2005), desechando aspectos 
relevantes en su conceptualización, tales como las predicciones acerca de las 
posibilidades de ocurrencia o no de un evento o fenómeno, la obtención de datos 
empíricos a partir de experimentos, la comparación de los resultados obtenidos 
con los esperados y el uso de recursos sencillos y cotidianos. 
En los Lineamientos Curriculares de Matemáticas (1998), se menciona que la 
introducción de la estadística y la probabilidad en el currículo de matemáticas 
crean la necesidad de un mayor uso del pensamiento inductivo. Sin embargo, 
menciona también que la enseñanza de las matemáticas convencionales ha 
enfatizado en la búsqueda de la respuesta correcta y única y en los métodos 
deductivos, y es precisamente éste último, el enfoque que se da actualmente en 
la enseñanza de la probabilidad y la estadística, en el que no se asumen como 
ciencias que se apoyan en las matemáticas, si no como otras ramas más de las 
matemáticas. Y tal como se indica en los referentes curriculares del texto en 
mención, una nueva visión de las matemáticas escolares debe considerar que el 
conocimiento matemático (sus conceptos y estructuras), constituye una 
herramienta potente para el desarrollo de habilidades de pensamiento. Cabe 
anotar que probabilidad no es estadística sino más bien que la primera le da 
fundamento teórico sólido a la segunda. 
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La probabilidad y el análisis combinatorio pueden ser aplicados a la vida 
cotidiana, sin necesidad de aplicar teorías matemáticas complejas. Por su 
multiplicidad de aplicaciones, bien comprendida, la probabilidad permite mostrar a 
los estudiantes cómo aplicar las matemáticas para resolver algunos problemas de 
la vida diaria y cómo se puede usar para la solución de preguntas de 
investigación en estudios científicos.  
De acuerdo a los Estándares Básicos de Competencias en Matemáticas (2006) 
El pensamiento aleatorio, llamado también probabilístico o estocástico, ayuda 
a tomar decisiones en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo o de 
ambigüedad por falta de información confiable, en las que no es posible 
predecir con seguridad lo que va a pasar. El pensamiento aleatorio se apoya 
directamente en conceptos y procedimientos de la teoría de probabilidades y 
de la estadística inferencial, e indirectamente en la estadística descriptiva y en 
la combinatoria. Ayuda a buscar soluciones razonables a problemas en los 
que no hay una solución clara y segura, abordándolos con un espíritu de 
exploración y de investigación mediante la construcción de modelos de 
fenómenos físicos, sociales o de juegos de azar y la utilización de estrategias 
como la exploración de sistemas de datos, la simulación de experimentos y la 
realización de conteos. (p. 64) 
Y es así cómo la estadística y la probabilidad dejan de ser considerados sólo 
como actividades netamente matemáticas.  
Todo esto, permite concluir que calcular probabilidades como tal, no supone 
mayores dificultades (Malatón, 1979), es decir, aplicar algunas reglas que 
permitan obtener un resultado no es en esencia un problema, la dificultad radica 
en la naturaleza de los objetos que se representan por medio de la probabilidad y 
las aplicaciones e incidencias de dichos objetos. 
Otro de los aspectos que interfiere en la enseñanza de la estadística en el 
sistema educativo colombiano es que generalmente se programa para el final de 
cada período escolar o lo que es peor en el último período del año, en el cual ya 
hay poco tiempo y se deben planear refuerzos y demás actividades escolares. 
Todo esto sumado al enfoque algorítmico y deductivo antes mencionado, genera 
que los estudiantes no logren realmente ser competentes en el aprendizaje de la 
estadística, la probabilidad y los elementos de combinatoria. 
Por tanto, se observa que hay poca relación entre lo que se propone en los 
documentos rectores y lo que realmente se evidencia en la práctica pedagógica y 
en la secuencialidad con la cual se deben abordar los conceptos de probabilidad 
y combinatoria, como conceptos que hacen parte del currículo de primero a 
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undécimo. Teniendo en cuenta esta situación y los pocos elementos didácticos 
que se encuentran en el contexto colombiano para abordar los conceptos de 
interés, en ambientes virtuales de aprendizaje, en el presente trabajo se trató de 
abordar esta necesidad en el grado décimo, pero esto abre el camino  para que 
se elaboren propuestas en la misma dirección en otros grados, bien sea inferiores 
o superiores. 
Todo lo anterior dio lugar para desarrollar esta propuesta, anhelando sea un 
aporte para la enseñanza y el aprendizaje de la estadística, en particular de los  
conceptos de probabilidad y análisis combinatorio en educación media y tratando 
de hacer un poco más visible lo que tan atractivamente se encuentra escrito en 





¿Cómo aplicar y analizar una propuesta para la enseñanza y el aprendizaje 
gradual y significativo de los conceptos básicos de probabilidad y análisis 
combinatorio en grado décimo de Educación Media, modalidad virtual, a través de 
la experimentación y el uso de Tecnologías de la Información y la Comunicación 
(TIC), con estudiantes de la Institución Educativa Cibercolegio de la Universidad 




El Cibercolegio de la Fundación Universitaria Católica del Norte es una Institución 
constituida hace diez años y que brinda educación básica y media en modalidad 
virtual, tanto a estudiantes en edad regular como a personas adultas, utilizando 
las TIC como herramientas de interacción pedagógica y social. 
 
En un Ambiente Virtual de Aprendizaje no hay barreras de tiempo, ni de espacios, 
y tampoco hay límites para compartir o crear conocimiento. En este sentido, se 
piensa en una propuesta de enseñanza innovadora, que reconozca la 
heterogeneidad de los estudiantes participantes, sus intereses particulares, 
sociales y culturales.  
 
En el caso particular de la enseñanza de las matemáticas en el Cibercolegio 
UCN, son varios los esfuerzos que se han hecho por abordar los conceptos 
propios del área, a través de la experimentación y el uso de TIC, sin embargo, se 
ha hecho énfasis en los procedimientos algorítmicos, la ejercitación y se han dado 
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algunas pinceladas por dar importancia a la solución de situaciones problema, 
pero hace falta incorporar y aprovechar la gran cantidad de software y recursos 
en línea que se tienen a la mano, para fortalecer la experimentación, la 
simulación y la solución de problemas y a su vez servir de apoyo para ampliar o 
dar claridad a algunos conceptos. Serrano, Ortiz y Rodríguez (2009), indican que  
hoy en día contamos con el ordenador como herramienta potentísima que puede 
acercarnos a situaciones reales que se dan en la vida cotidiana y el software que 
debidamente programado nos presenta situaciones virtuales análogas a las 
reales. 
 
Se optó por elegir los conceptos asociados a la probabilidad básica y al análisis 
combinatorio, porque se ha identificado que en los estudiantes de la Institución se 
presentan debilidades al momento de enfrentar situaciones problema 
relacionadas con dichos conceptos, porque es un tema altamente evaluado en 
pruebas externas y de estado, y porque se consideró el gran valor y utilidad de 
éstos conceptos en la vida cotidiana, por tanto, con el desarrollo de esta 
propuesta se hizo un intento por favorecer en los estudiantes el aprendizaje 
significativo de dichos conceptos. 
 
Para ello, se realizó una secuencia de actividades experimentales y simuladas, 
guidas por la docente y realizadas por los estudiantes participantes de la 
propuesta, con las cuales se pretendía que los estudiantes además de mejorar su 
rendimiento académico al estudiar el tema, posean herramientas necesarias para 
enfrentar pruebas y problemas asociados al análisis probabilístico y combinatorio 
y asimismo, formar un pensamiento crítico y reflexivo que contribuya a la toma de 





1.2.1 Objetivo General: 
Aplicar y evaluar una propuesta para la enseñanza y el aprendizaje gradual y 
significativo de los conceptos básicos de probabilidad y análisis combinatorio en 
el grado décimo, a través de la experimentación y el uso de TIC con estudiantes 






1.2.2 Objetivos Específicos: 
- Identificar los conocimientos previos que poseen los estudiantes de grado 
décimo, sobre los conceptos asociados a la probabilidad y el análisis 
combinatorio. 
- Elaborar una secuencia de actividades que tengan como base la 
experimentación, el aprovechamiento de las TIC y la solución de 
situaciones reales, con el fin de facilitar a los estudiantes el aprendizaje de 
los conceptos básicos de probabilidad y análisis combinatorio. 
- Aplicar la secuencia de actividades realizada, analizando las situaciones 
presentadas e introduciendo gradualmente algunos conceptos y 
notaciones propias de la probabilidad y el análisis combinatorio. 




1.3 Descripción de la población y de la Institución 
El trabajo se desarrolló en una Institución Educativa llamada Cibercolegio UCN, 
es una Institución Educativa de carácter privado y brinda  educación básica y 
media bajo modalidad virtual, tanto a estudiantes en edad regular como a 
personas adultas. Esta Institución es una obra de la Diócesis de Santa Rosa de 
Osos, es dirigida por sacerdotes y cuenta con 10 años de trayectoria a nivel 
educativo. 
 
Para la realización de la propuesta se hizo la presentación de la misma y se invitó 
a participar a todos los estudiantes del grado décimo del Cibercolegio UCN, y 
quienes decidieron participar lo hicieron de forma voluntaria. Esto en 
concordancia a lo enunciado por Ausubel et al. (1983), que manifiestan que el 
aprendizaje significativo presupone que el alumno manifieste una actitud o 
disposición para aprender y relacionar el material nuevo con su estructura 
cognoscitiva.  
La edad de la población estudiantil de grado décimo oscila entre los 15 y los 18 
años y pertenecen en su mayoría a los diferentes Municipios de Antioquia, pero 
también se cuenta con estudiantes de otros departamentos de Colombia, sus 
estratos socioeconómicos son muy variados, van desde el 1 hasta el 6. 
Gran parte de los estudiantes del Cibercolegio UCN, han elegido la opción de 
estudiar bajo la modalidad virtual, porque esto les permite distribuir el tiempo de 
acuerdo a sus necesidades, debido a que algunos tienen un proyecto de vida muy 
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definido y dedican gran parte de su tiempo a actividades relacionadas con el 
deporte o las artes. 
Los once estudiantes participantes de la propuesta han demostrado agrado por el 
área de matemáticas y cuentan con un buen acompañamiento familiar, ocho de 
ellos estudian en la Institución desde años anteriores y los otros tres iniciaron su 
proceso de formación en la virtualidad a comienzos del año 2013.  
Como se puede evidenciar el grupo es bastante heterogéneo y por ello se hace 
necesario crear estrategias de enseñanza y aprendizaje que sean convenientes 
para todos o para casi todos. 
Es importante resaltar que para ingresar a la Institución, es requisito fundamental 
tener computador con acceso a Internet, instalar algunos programas para obtener 
una mejor visualización y funcionamiento de la plataforma virtual Blackboard y del 
aula virtual Adobe Connect, que son las principales herramientas de interacción 
que posee la Institución y tener conocimientos básicos del manejo de las 























2. Marco Referencial  
2.1 Antecedentes 
La probabilidad está relacionada con la aleatoriedad y la incertidumbre y es tal su 
influencia que ha sido objeto de discusión y estudio por personalidades tales 
como Cardano, Pascal, Fermat, Huygens, Bernoulli, Moivre, Bayes, Lagrange, 
Laplace, Von Mises, entre otros, quienes desde los inicios de la historia de la 
probabilidad, “han visto la necesidad de definir rigurosamente el concepto” 
(Hacking, 1995, p. 120). La variedad de términos que se pueden encontrar para 
expresar lo incierto es muy amplia, así los usos formales del término probabilidad 
en diversos contextos, han llevado a definir dicho término de un modo cuantitativo 
y preciso. Sin embargo, aún no existe una única teoría de la probabilidad, sino 
que se han formulado distintos puntos de vista sobre la naturaleza de la 
probabilidad y sus conceptos asociados, entre ellos se encuentran: la teoría 
clásica (Laplace), las teorías lógicas, la probabilidad frecuencial o empírica, la 
probabilidad subjetiva y la probabilidad formal, cada uno de estos enfoques puede 
ser aplicado de acuerdo a circunstancias particulares (Godino, Batanero y 
Cañizares, 1987). 
 
En ese orden de ideas, Batanero (2005)  indica que: 
 
Los diferentes significados de la probabilidad deberían incluirse 
progresivamente comenzando desde las ideas intuitivas de los alumnos sobre 
el azar y la probabilidad, ya que la comprensión es un proceso continuo y 
creciente por el cual el alumno construye y relaciona progresivamente los 
diferentes elementos del significado que atañen el concepto. (p. 257) 
 
Los conceptos de probabilidad y análisis combinatorio poseen múltiples 
aplicaciones, por tanto, si éstos conceptos son adecuadamente comprendidos, 
pueden generar la oportunidad para dar a conocer a los estudiantes, cómo aplicar 
la matemática para dar solución a situaciones reales. En efecto, “la enseñanza de 
las nociones probabilísticas puede ser llevada a cabo mediante una metodología 
heurística y activa, a través del planteamiento de problemas concretos y la 
realización de experimentos reales o simulados”. (Godino et al, 1987, p. 12).    
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Aunque el interés por estudiar los conceptos asociados a la probabilidad no es 
nuevo, pues se indica que la teoría de la probabilidad tuvo apertura al inicio del 
siglo XVII, como resultado de investigaciones sobre diversos juegos de azar. 
Durante las últimas décadas los contenidos de estadística y probabilidad han ido 
cobrando importancia en la formación de estudiantes de educación básica y 
media, a nivel profesional, cultural y social, debido a su gran utilidad en diversos 
campos del saber y en la vida diaria. Esto ha generado la realización de 
numerosas investigaciones sobre su enseñanza y aprendizaje. Dentro de las 
cuales cabe resaltar, teniendo en cuenta los objetivos de este trabajo, la 
investigación realizada por Serrano, Batanero, Ortiz y Cañizares (2001), en la 
cual se da a conocer la importancia de la gradualidad y las técnicas de simulación 
en aplicaciones a situaciones reales: 
 
Es importante que, gradualmente los alumnos vayan adquiriendo una idea lo 
más completa y correcta posible de las características de la aleatoriedad, ya 
que este concepto tiene muchas aplicaciones en la vida real […]. Asimismo, las 
técnicas de simulación, fácil de implementar con los ordenadores y que se 
aplican a la solución de muchos problemas en diferentes profesiones y ciencias, 
se basan en la idea de aleatoriedad. (p. 10) 
 
Por su parte Batanero (2002), sugiere que aunque es importante que los 
estudiantes realicen actividades experimentales con material manipulativo, el 
ordenador proporciona una mayor potencia de simulación, facilita la construcción 
de modelos y la exploración y formulación de problemas propios. 
 
En este sentido surgió este trabajo, cuyo principal interés ha sido implementar 
una propuesta para la enseñanza y el aprendizaje gradual y significativo de los 
conceptos básicos de probabilidad y análisis combinatorio en el grado décimo, a 
través de la experimentación, el aprovechamiento de recursos TIC y la solución 
de situaciones cotidianas y por éstos medios se trató de aproximar a los 
estudiantes a dichos conceptos. Todo esto teniendo en cuenta que los 
estudiantes en mención se forman bajo un ambiente  virtual de aprendizaje y que 
sus características son bastante diversas, por lo que se intentó hacer una 
propuesta que se adapte  a las particularidades de los estudiantes, pero que no 
deje de lado la comprensión de los conceptos estudiados. 
 
De acuerdo a la carta de presentación de la Corporación Colombia Digital, las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) “son un conjunto de 
herramientas que permiten a cualquier persona tener acceso al conocimiento y a 
la información de manera rápida y eficiente, facilitan el trabajo colaborativo, 
estimulan el aprendizaje, mejoran la productividad y transforman la interacción 
entre personas, comunidades y organizaciones”. En este sentido, es fundamental 
que a partir de los ambientes virtuales de aprendizaje, se instale una cultura del 
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aprovechamiento de las TIC y a través de ellas se logre un trascendental e 
innovador factor para la enseñanza y el aprendizaje con sentido incluyente en 
cualquier área del saber, en este caso particular en el área de matemáticas. 
 
Es así como, la investigación de Barragues y Guisasola describe una experiencia 
en la cual el ordenador tiene un papel activo; como herramienta para la 
construcción de modelos probabilísticos, para la solución de problemas, para 
profundizar en el significado de los conceptos y para ayudar a los alumnos a 
superar sus dificultades. En esa investigación se encontró que “el ordenador, con 
actividades adecuadas, se revela como eficaz instrumento de intervención para 
profundizar en el significado de los conceptos y para ayudar al alumno a superar 
las ideas incorrectas sobre el azar y la probabilidad”. (Barragues y Guisasola, 
2007, p. 220). 
 
De esta manera, en el presente trabajo se intentó hacer una secuencia de 
actividades para introducir de forma gradual los conceptos relativos al azar y a las 
técnicas de conteo, realizando experimentos con material manipulativo y con 
algunos recursos que faciliten la simulación o solución de situaciones reales, 
esperando que a partir de esas experiencias los estudiantes encuentren 
progresivamente los modelos probabilísticos asociados a la información obtenida 
y les den sentido, significado y contexto a dichos modelos. Al respecto Serrano et 
al. (2001), indican que la introducción gradual de los conceptos y la notación 
probabilística servirá para explicar matemáticamente las regularidades 
observadas en los datos recogidos.  
 
En el trabajo realizado por Serrano et al. (2009) se presentó un análisis de las 
intuiciones que estudiantes de secundaria tienen sobre las sucesiones aleatorias, 
desde la concepción frecuencial con el fin de determinar la posible influencia que 
la simulación (usando un applet de Internet) puede tener es sus intuiciones 
previas, allí luego de realizar el estudio, los autores precisan que debido a la 
dificultad de que en la simulación se obtengan resultados que se aproximen a la 
probabilidad teórica, se hace necesario realizar gran cantidad de simulaciones 
sobre un mismo contenido para no generar confusiones, sesgos o falacias. 
 
En ese sentido vale la pena citar un trabajo local en el cual, Villamizar (2008), 
realizó una investigación cuyo objetivo era identificar y analizar las concepciones 
de los estudiantes acerca de los juegos de azar y la probabilidad al ser sometidos 
a una enseñanza basada en la experimentación física y la simulación 
computacional. En las conclusiones de su trabajo indicó que: 
 
 Las malas concepciones presentadas por los estudiantes en el diagnóstico 
fueron modificadas por la mayoría de ellos mediante la experimentación 
física, mientras que otros obtuvieron malas concepciones durante la 
misma experimentación, por lo que rescata la importancia de brindar a los 
estudiantes actividades que sean de su interés.  
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 Hubo un avance significativo en cuanto a la relación entre el espacio 
muestral asociado a un experimento, con la distribución de los datos 
empíricos y que los estudiantes aceptaron la variabilidad e impredicibilidad 
de los resultados mediante la experimentación física, con la cual 
encontraron limitaciones para hacer varias repeticiones de los 
experimentos, en cambio la simulación computacional al permitirles 
realizar repetidas simulaciones permitió que los estudiantes empezaran a 
inferir la convergencia de los patrones de resultados al realizar muchas 
repeticiones y la relación que tiene con la proporción del espacio muestral. 
Destacando así las bondades de la repetición de experimentos que se 
pueden hacer en las simulaciones computacionales y logrando con ello 
analizar resultados obtenidos y regularidades presentadas. 
 
 Los estudiantes avanzan más rápidamente  cuando experimentan con 
espacios no equiprobables (en ese caso, bolas en una urna) 
 
 Los estudiantes concibieron la estabilidad de los resultados al hacer varios 
experimentos y la relación que tiene con el espacio muestral, pero no 
fueron capaces de asociar estos resultados con otros experimentos. 
 
Por otra parte, haciendo referencia a un contexto más regional, en la Universidad 
de Antioquia se desarrolló una tesis sobre elementos de probabilidad y 
combinatoria, de la especialización en enseñanza de las matemáticas (Alzate, 
Cadavid  y Rodríguez, 2004) a través de una situación problema, allí las autoras 
después de ejecutar la propuesta recomiendan los siguientes aspectos los cuales 
fueron asumidos en el desarrollo del presente trabajo: 
 
 El docente es quien tiene la responsabilidad de diseñar las situaciones 
didácticas más apropiadas de acuerdo al contexto, para aprovechar las 
potencialidades del alumno y llevarlo a construir una visión amplia y más 
potente del contenido matemático. 
 
 El formalismo del lenguaje matemático debe dejar de ser un fin para 
convertirse en un medio. 
 
 La utilización de tablas y diagramas permiten que los alumnos comprendan 
situaciones cotidianas y logren hacer inferencias sin necesidad de realizar 
un desarrollo axiomático de la teoría. 
 
Finalmente, Villalba (2008), en su tesis para optar el título de ingeniero de 
sistemas desarrolló un software educativo con el propósito de apoyar, ampliar y 
consolidar los conceptos referentes a la teoría de la probabilidad y para 
complementar clases presenciales y virtuales. Dicho software consta de cuatro 
herramientas: tutorial, demos, simuladores y evaluación. Se realizó una prueba 
 15 
 
del mismo con estudiantes de la asignatura Estadística I, correspondiente al plan 
de estudio de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Industrial de Santander. 
Después de realizar dicha prueba, los siguientes son algunos de los aspectos que 
el autor concluyó: 
 
 Con la implementación del software como apoyo a las clases se contribuyó 
a la comprensión significativa de la temática relativa a la teoría de la 
probabilidad, puesto que posibilita al estudiante ser gestor de su proceso 
educativo. 
 
 La utilización de plataformas e-learning para soportar software educativo 
especializado, permitió maximizar las ventajas ofrecidas y aprovechar sus 
funcionalidades para la comunicación entre usuarios, facilitando compartir 
información, dudas e inquietudes que facilitan el proceso de aprendizaje. 
 
 Los tutoriales y demos brindaron a los estudiantes alternativas para 
analizar y razonar sobre resultados obtenidos en las simulaciones. 
 
 La evaluación implementada brindó a los estudiantes una ayuda para 
identificar sus falencias referentes a la temática y la retroalimentación  de 
la misma, posibilitó corregir errores y autorregular el proceso de 
aprendizaje. 
 
Para el desarrollo de este trabajo no fue posible tener acceso a dicho software, 
pero se tuvo en cuenta las conclusiones y recomendaciones realizadas por el 
autor y así mismo se hizo con las demás investigaciones consultadas, intentando 
con ello que esta propuesta contribuya a mejorar el tratamiento de los conceptos 




2.2 Referente teórico 
 
La presente propuesta de trabajo se basó en un enfoque constructivista, 
específicamente en la teoría del aprendizaje significativo propuesta por David 
Ausubel, aunque cabe anotar que obtener aprendizajes que sean significativos es 
un designio de cualquier enfoque constructivista.  
El aprendizaje significativo se define como “el proceso a través del cual una 
nueva información (un nuevo conocimiento) se relaciona de manera no arbitraria 
y sustantiva (no-literal) con la estructura cognitiva de la persona que aprende.” 
(Moreira, 1997, p. 43). Estas relaciones no deben dejarse a su descubrimiento 
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fortuito; se hace necesaria la visión del experto, para orientarlas y garantizar 
aprendizajes de calidad. 
La esencia de este tipo de aprendizaje es la interacción entre el nuevo 
conocimiento y las ideas o conocimientos previos de los estudiantes, de ahí la 
necesidad de realizar diagnósticos al iniciar procesos de enseñanza y 
aprendizaje.  
Por ello es importante que en la estructuración de los contenidos de enseñanza 
no sólo se tenga en cuenta el punto de vista de la disciplina, sino que además la 
organización y gradualidad de contenidos debe tener en cuenta los conocimientos 
previos de los estudiantes. 
En el mismo sentido, Ausubel en el siguiente enunciado, da a conocer la 
importancia que tiene para él, tener como base para un aprendizaje significativo 
los conocimientos previos, mencionando que “si tuviese que reducir toda la 
psicología educativa a un solo principio, enunciaría este: El factor más importante 
que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averígüese esto y 
enséñese consecuentemente”. (Ausubel, Novak y Hanesian, 1983, p. 58). 
Dado el caso que el estudiante no posea conocimientos previos, (Moreira, 2006) 
se producirá un aprendizaje mecánico, en el cual el aprendizaje del nuevo 
conocimiento se hace de manera memorística y arbitraria. Lo cual conlleva a 
conocimientos efímeros y descontextualizados. 
Pero para que el aprendizaje significativo ocurra, además de la interacción de la 
nueva información con la ya existente en la estructura cognitiva del estudiante, 
éste debe dotar de significado los nuevos símbolos, conceptos o proposiciones, 
favoreciendo así la asimilación de conceptos nuevos mediante la presentación de 
material significativo. Por esta razón, el docente debe brindar estrategias 
didácticas para determinar los conocimientos de los estudiantes y de ese modo 
planear sus intervenciones en el aula. 
Adicionalmente, Ausubel et al. (1983) sostienen que existen algunas condiciones 
para que ocurra el aprendizaje significativo, entre ellos se resaltan: 
 Existencia de ideas relevantes (subsunsores) en la estructura del aprendiz. 
 Las ideas relevantes sirven de anclaje a las nuevas ideas o conocimientos. 
 Disposición por parte del aprendiz para aprender de forma significativa, 
para cambiar o modificar su estructura cognitiva. 
 El material a ser aprendido debe ser potencialmente significativo; este 
material requiere un significado lógico y psicológico, acorde con los 




Para Ausubel, aprender es sinónimo de comprender. Por ello, lo que se 
comprenda será lo que se aprenderá y recordará mejor porque quedará integrado 
a la estructura de conocimientos. Por ello es de destacar el papel del docente 
para generar en los estudiantes de acuerdo a sus intereses y características, 
motivaciones e intervenciones pedagógicas para el desarrollo de procesos de 
aprendizaje. 
 
2.3 Referente disciplinar 
 
Según Hacking (1995), la probabilidad, tal como se concibe actualmente, surgió 
en el siglo XVII, era básicamente dual, relacionada con el grado de creencia y con 
mecanismos tendientes a producir frecuencias estables. En el renacimiento la 
probabilidad era atribuida a la opinión, la cual no estaba sustentada con 
evidencias, sino que era aprobada por alguna autoridad, en oposición con el 
conocimiento que era obtenido por demostración. Finalizando el renacimiento se 
confirió una probabilidad a las proposiciones, haciéndolas dignas de aprobación, 
en virtud de la frecuencia con la que hacía predicciones correctas. 
 
Se han encontrado muchos datos acerca de los inicios de la teoría de la 
probabilidad; al parecer las primeras ideas intuitivas, nacen en la antigüedad por 
la práctica de juegos de azar, pero en general se atribuye a algunos problemas  
de cuantificación de sucesos aleatorios que resolvieron Pascal y Leibniz. Luego 
Hacking (1995) indica que Huygens escribió un libro sobre probabilidad usando la 
esperanza como concepto central y más tarde fue precisamente Leibniz quien 
propuso medir los grados de la prueba y el derecho en la ley con una escala de 0 
a 1, sujeto al cálculo de lo que él denominaba probabilidad, posterior a esto 
contribuyó con la definición de probabilidad como una tasa entre casos 
igualmente posibles y además anticipó la noción de lógica inductiva de Carnap, 
debido a la importancia dada al concepto de posibilidad. Más adelante el origen 
de la probabilidad se enriquece con el libro escrito por Bernoulli, en el cual realiza 
un análisis del concepto de probabilidad y demuestra el primer teorema del límite.  
 
A inicios del siglo XIX Laplace propone la definición conocida como teoría clásica, 
en la que enuncia que en una experiencia aleatoria la probabilidad de un suceso 
corresponde a la proporción del número de casos favorables al número de casos 
posibles, siempre que todos los resultados sean igualmente probables. Dicho de 
otro modo, si A es un suceso que asocia un espacio muestral U, este enfoque 
establece que: 
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Esta definición a priori de la probabilidad se reducía a problemas de análisis 
combinatorio e incluso en la época se encontró poco adecuada porque muchos 
sucesos no necesariamente son igualmente probables, sin embargó, proporcionó 
un método práctico para el cálculo de probabilidades de sucesos simples y en la 
actualidad es bastante utilizada. 
 
Como la teoría clásica no posibilita calcular la probabilidad cuando los sucesos no 
son equiprobables, Keynes, Jeffreys, Kooppman, Carnap y otros autores incitados 
por las carencias de la probabilidad clásica, desarrollaron las teorías que se 
conocen cómo lógicas. Según esta concepción, la probabilidad lógica intenta 
definir la inducción mediante la relación entre un enunciado evidente y un 
enunciado hipótesis, que es una generalidad entre la implicación y la 
contradicción que son propias de la lógica deductiva. Sin embargo, “no parece 
factible, encontrar situaciones distintas a aquellas en que puede aplicarse la 
concepción clásica o frecuencial para utilizar este enfoque en la enseñanza 
elemental” (Godino et al, 1987, p. 23). 
 
Otro enfoque ampliamente utilizado y acogido es el de probabilidad frecuencial o 
empírica puesto que ha facilitado  aplicaciones de la probabilidad en diversos 
campos de la ciencia y en los negocios. Se entiende entonces la probabilidad 
como la frecuencia relativa de ocurrencia de un evento, en un número “grande” de 
repeticiones del experimento, siempre que la frecuencia relativa tienda a un valor 
constante. Matemáticamente, esta idea frecuencialista se podría definir como el 
límite cuando la cantidad de repeticiones del experimento tiende a infinito de las 
frecuencias relativas favorables a un suceso (Fernández, 2007). Una de las 
dificultades de este enfoque es que es útil para procesos infinitos, pero no se 
puede evaluar con precisión, en procesos limitados o finitos. Además aunque un 
experimento realizado un gran número de veces produzca un mismo resultado, 
no prueba que los siguientes sean consistentes con los  anteriores.  
 
A pesar de todas las ventajas encontradas a este enfoque frecuencialista, se 
advierte que bajo este enfoque no es posible calcular la probabilidad, sino dar una 
estimación de ella, porque el número de repeticiones es finito. Es de considerar 
que Godino et al. (1987), proponen que este enfoque es adecuado en la 
asignación de probabilidades de fenómenos en la enseñanza elemental y que el 
uso del ordenador en el aula contribuye a la realización de simulaciones de un 
gran número de experimentos y que además no genera mayores esfuerzos, ni 
tiempo. 
 
Considerando aún inconsistencias para hallar una visión clara de la probabilidad 
surge el enfoque de la probabilidad subjetiva, en el cual la probabilidad es el nivel 
de confianza que un individuo tiene acerca de la verdad de una proposición y por 
tanto no está unívocamente determinada.  Al respecto, en el texto de Torretti 




…una aseveración objetiva es verdadera o falsa, más no probable. La 
probabilidad es un atributo de nuestras opiniones subjetivas sobre aquellos 
asuntos acerca de los cuales no podemos o no querremos hacer una 
aseveración objetiva. El valor numérico de las probabilidades mide el grado de 
confianza que cada opinión inspira, ahora y aquí, a quien la profesa. (p. 14). 
 
El enfoque subjetivo es utilizado preferencialmente para sucesos que ocurren 
muy pocas veces o una sola vez, además diferentes personas pueden asignar 
probabilidades distintas para un mismo suceso, sin que se pueda afirmar en 
muchos casos quien hizo la asignación más exitosa. Así, un mismo evento puede 
tener diferentes valores de probabilidad. Godino et al. (1987) Indican que la 
probabilidad subjetiva puede ser un antecesor importante para la enseñanza 
formal en la universidad, puesto que esta concepción depende sólo de 
comparaciones de verosimilitudes percibidas. 
 
Finalmente, Hawkins y Kapadia (1984) hablan de probabilidad formal cuando esta 
se calcula mediante fundamentación matemática de la teoría axiomática 
correspondiente. Se conoce también como probabilidad objetiva o normativa y su 
base matemática refleja hipótesis realizadas en los enfoques clásico, frecuencial 
y subjetivo. Kolmogorov en 1933 propuso un sistema axiomático, considerando 
que los sucesos se representan por conjuntos y la probabilidad es una medida 
normada definida sobre estos conjuntos. 
 
Por tanto la teoría de la probabilidad tal y como hoy se conoce es un modelo 
matemático reciente que se usa para describir e interpretar fenómenos aleatorios, 
sus aplicaciones son bastante amplias en la ciencia, la tecnología, la política, la 
investigación y la sociedad en general. 
 
Algunos de los axiomas y teoremas que hicieron parte del trabajo con los 
estudiantes en esta propuesta son los siguientes: 
 
 
Axioma 1: Si A es un suceso cualquiera, entonces la probabilidad de A, 
denotada como P(A), es un número real mayor o igual que 0, es 
decir, P(A)   0 
 
Axioma 2: Si U denota el espacio muestral, entonces P(U) = 1 
 
Axioma 3:  Si A y B son sucesos  mutuamente  excluyentes  (no pueden ocurrir 
simultáneamente, de intersección vacía)  entonces  
P(A   B) = P(A) + P(B). Es posible calcular la probabilidad de un 
suceso compuesto de varias alternativas mutuamente excluyentes 
sumando las probabilidades de sus componentes. 
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Los siguientes teoremas son consecuencia directa de los anteriores axiomas. 
 
Teorema 1:  La probabilidad del suceso imposible, o en otras palabras, del 
conjunto vacío  , es nula, es decir, P( ) = 0 
 
Teorema 2:  Para cualquier suceso A, se verifica que P(Ac) = 1 – P(A) 
 
Teorema 3:  Para cualquier suceso A, se cumple que 0 ≤ P(A) ≤ 1. 
 
Teorema 4:  Para dos sucesos cualquiera A y B, se verifica que: 
 P(A   B) = P(A) + P(B) – P(AB) 
 
Teorema 5: Si A y B son sucesos independientes, P(AB) = P(A) x P(B). 
 
 
En este trabajo se hará énfasis en la concepción clásica y frecuencialista, sin 
embargo, también se abordarán, aunque en menor medida las concepciones 
subjetiva y formal, atendiendo las recomendaciones para la enseñanza antes 
mencionadas, citadas por Godino et al. (1987), las cuales sugieren una 
enseñanza basada en la experimentación y simulación de fenómenos aleatorios, 
para que el estudiante a través de la información obtenida tenga la posibilidad de 
hacer predicciones, comparaciones y validaciones mediante un modelo 
apropiado. 
 
Por otra parte, Navarro, Batanero y Godino (1996), consideran que el análisis 
combinatorio es un componente esencial de la matemática discreta y, como tal,  
tiene un papel importante en las matemáticas escolares y añaden que además de 
su importancia en el desarrollo de la idea de probabilidad, la capacidad  
combinatoria es un componente fundamental del pensamiento formal. 
 
Ahora bien, al estudiar el análisis combinatorio se encuentra un problema de 
ordenaciones, que está formado por dos tipos de problemas: los problemas 
donde importa el orden y los problemas donde no importa el orden. Se dice 
entonces que si se tiene un conjunto de n elementos y se van a tomar k de ellos, 
el número de maneras distintas de hacerlo, es decir, el número de ordenaciones 
diferentes que pueden formarse, depende de si importa o no el orden; se utilizan 
las variaciones y permutaciones en el primer caso y las combinaciones en el 















Por último, Batanero (2001), considera que es demasiado simple considerar la 
combinatoria tan sólo como auxiliar de la probabilidad, como puede parecer a la 
vista de su estructura matemática. Para el desarrollo de este trabajo se intentó 
hacer una aproximación al análisis combinatorio con el fin de visualizar los 
distintos resultados de un experimento, pero sobre todo haciendo énfasis en 
contar el número de resultados o maneras posibles totales como puede ocurrir tal 
experimento. 
 
2.4 Educación virtual 
Según el Ministerio de Educación Nacional (MEN, 2009) de Colombia, la 
educación virtual o también denominada educación en línea, hace alusión al 
desarrollo de programas de formación que tienen como escenario de enseñanza 
y aprendizaje el ciberespacio. "La educación virtual hace referencia a que no es 
necesario que el cuerpo, tiempo y espacio se conjuguen para lograr establecer un 
encuentro de diálogo o experiencia de aprendizaje. Sin que se dé un encuentro 
cara a cara entre el profesor y el alumno es posible establecer una relación 
interpersonal de carácter educativo. Desde esta perspectiva, la educación virtual 
es una acción que busca propiciar espacios de formación, apoyándose en las TIC 
para instaurar una nueva forma de enseñar y de aprender”.       
El Cibercolegio de la Fundación Universitaria Católica del Norte, Institución en la 
cual se llevó a cabo esta propuesta, concibe la educación virtual como una 
modalidad de educación que utiliza las TIC como mediadores pedagógicos, 
mediante los cuales ocurre el hecho educativo y de aprendizaje entre los actores 
del proceso educativo. Además, admite que la educación virtual es una 
experiencia significativa en relación con sus alcances pedagógicos y su concepto 
innovador, que se proyecta con calidad, sin exclusiones y con alto sentido 
humano. 
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En la Fundación Universitaria Católica del Norte, la educación a través de la 
virtualidad, se vale de una plataforma de formación LMS (por sus iniciales en 
inglés: Learning Management Systems), que corresponde a conjuntos de 
herramientas integradas en la web para la creación de entornos didácticos y de 
comunicación para procesos de enseñanza-aprendizaje, además de otros medios 
que facilitan la comunicación y la interacción sincrónica y asincrónica entre los 
diferentes miembros de la comunidad educativa. 
De otro lado, Arboleda (2005), indica que: 
La educación virtual se define en el contexto de los nuevos ambientes 
telemáticos que hacen posible la comunicación humana mediada por el 
computador, lo cual acorta la distancia entre la enseñanza y el aprendizaje ya 
que gracias a este nuevo sistema de interacción global, profesores y 
estudiantes pueden compartir todo tipo de mensajes educativos en tiempo real 
o en forma asincrónica. (p. 72) 
Es así como el desarrollo de las TIC ha posibilitado la realización de proyectos 
educativos, en el que las personas tienen la opción de acceder a educación de 
calidad, sin excusas de espacio o de tiempo. Para Sevillano (2004), las TIC 
posibilitan el acceso eficiente, rápido, confiable y de calidad a la información, 
siendo esto crucial en la sociedad moderna, la cual es altamente competitiva, de 
tendencias globalizantes y basada en el conocimiento. Al respecto, Arboleda 
(2005), señala que con el advenimiento de las TIC y la educación virtual se ha 
permeado no solo los sistemas de educación a distancia si no las diferentes 
metodologías existentes de ofrecer educación. 
Parece innegable que “las TIC en la educación creen diferentes fisionomías y 
ambientes pedagógicos y en consecuencia influyan poderosamente en los 
proceso de enseñanza – aprendizaje dentro y fuera de la institución educativa” 
(Aguaded y Cabero, 2002, p. 25). 
Todo lo mencionado anteriormente, indica que Internet además de posibilitar 
nuevas formas de comunicación, interacción y acceso a la información, permite la 
construcción del conocimiento. De igual modo, González y Gaudioso (2006), 
consideran que: 
Internet es un medio especialmente adecuado para favorecer los procesos de 
aprendizaje significativo y activo, dado que el acceso al material hipermedia 
obliga a tomar un papel activo por parte del lector. En realidad, la gran ventaja 
del acceso al material en un web es que la lectura del mismo depende de las 
selecciones y acciones realizadas por el usuario – según sus intereses – y no 
sólo de la estructura previamente concebida por el diseñador. (p. 6)  
En ese sentido esta direccionada la intencionalidad de ésta propuesta, con la cual 
se pretende favorecer el aprendizaje significativo de los estudiantes virtuales 
participantes en la implementación de la misma, quienes tienen a la mano 
diversas formas de enfrentar los conceptos alusivos a la probabilidad y el análisis 
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combinatorio, teniendo en cuenta que en un ambiente virtual de aprendizaje el 
estudiante es autónomo y tiene la capacidad de tomar decisiones propias de 
acuerdo con sus intereses y contexto, sin embargo, el docente, quien asume la 
figura de facilitador, realiza la debida orientación y acompañamiento en el proceso 
formativo. 
Para el desarrollo de la propuesta se hizo uso de algunas herramientas TIC, las 
cuales, de acuerdo con Osorio, Suárez y Uribe (2013), en la enseñanza de la 
estadística y la probabilidad son cada vez más utilizadas, al punto de no concebir 
una clase de estas disciplinas desligada del computador, indicando que los 
docentes tienen a su disposición diferentes simuladores disponibles en internet, 
bases de datos, paquetes estadísticos, tutoriales o software educativo, que 
además de optimizar cálculos, permiten una enseñanza y aprendizaje adecuado, 
bajo la guía del docente.  En ésta propuesta el uso de las herramientas TIC,  
estuvo encaminado con el desarrollo de una secuencia de actividades, que fueron 
diseñadas con el fin de favorecer la asimilación de los conceptos relacionados a 
la probabilidad y el análisis combinatorio. Cabrero y Román (2008), nombran a 
este tipo de actividades como e-actividades, puesto que son acciones que los 
estudiantes realizan en relación con los contenidos e informaciones que se les ha 
brindado y que son presentadas, realizadas o transferidas a través de la red. 
Todo esto, se encuentra en coherencia con la idea de que la “formación a través 
de Internet es mucho más que acceder a un conjunto de páginas más o menos 
elaboradas. La formación en tanto enseñanza, debe planificarse, organizarse y 
apoyarse en los medios necesarios para facilitar la comprensión de los alumnos” 
(Marcelo, Puente, Ballesteros y Palazón, 2002, p. 25).  
El uso de la tecnología en educación genera una necesidad apremiante de 
constante comunicación entre los miembros del proceso formativo o tal vez exija 
una pequeña modificación en la comunicación, pero es importante tener claro que 
“comunicar no es simplemente transmitir, sino proporcionar la libertad de 
conectividad y de intervención del interlocutor. La comunicación sólo se realiza 
mediante su participación” (Silva, 2005, p. 31). 
En la educación virtual es por tanto, indispensable el papel protagónico del 
estudiante y su proceso comunicativo, a través del cual, puede dar cuenta de los 
conocimientos adquiridos, además, la comunicación en los ambientes virtuales de 
aprendizaje debe pensarse como una comunicación libre, plural y colaborativa. 
Por todo lo mencionado anteriormente, se puede concluir que la educación virtual, 
no es la solución a todos los problemas o dificultades de la educación, pero, es 
otra opción que favorece el proceso de enseñanza – aprendizaje y que permite 
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3. Metodología  
Las dificultades mencionadas en el problema dieron lugar al diseño, elaboración y 
aplicación de una propuesta que se espera contribuya al afianzamiento de los 
conceptos asociados a la probabilidad y el análisis combinatorio, generando 
significado y contexto a través del planteamiento de situaciones concretas y la 
realización de experimentos reales o simulados. 
La base para llevar a cabo la propuesta será la teoría de aprendizaje significativo 
formulada por David Ausubel y la mayoría de las actividades planteadas se 
generaron para ser desarrolladas de forma experimental y posteriormente 
expuestas en la plataforma Blackboard o a través del aula virtual Adobe Connect; 
herramientas bajo licencia con las cuales cuenta la Institución Educativa 
Cibercolegio UCN, apoyados en diseños experimentales, en solución de 
situaciones reales y en diversos recursos que ofrecen las TIC, tales como 
simulaciones, applets, videos, ilustraciones, entre otros. Las siguientes imágenes 
ilustran el entorno de la plataforma de trabajo y del aula virtual respectivamente.  
 







Figura 3. Pantalla Aula Virtual – Adobe Connect – Socialización con estudiantes participantes  
 
 
A continuación se muestra cada una de las fases por las cuales pasó la propuesta 
para su realización y ejecución, de acuerdo a la forma como se presenta a 
continuación en la Tabla 1. 
Tabla 1. Fases metodología 




actual y oportuna sobre 
metodologías de 
enseñanza y aprendizaje 
de los conceptos de 
probabilidad y análisis 
combinatorio   
 Revisión bibliográfica sobre los 
conceptos de probabilidad y 
análisis combinatorio. 
 Revisión bibliográfica acerca de 
la teoría de aprendizaje 
(Aprendizaje significativo) 
 Revisión bibliográfica acerca del 
uso de TIC en los procesos de 
enseñanza – aprendizaje de los 
conceptos de probabilidad y 
estadística. 
 Revisión bibliográfica sobre 




Elaborar una secuencia de 
actividades que tengan 
como base la 
experimentación, el 
 Elaboración de actividad 
diagnóstica para identificar 
conocimientos previos de los 
estudiantes de grado 10° (que 
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aprovechamiento de las 
TIC y la solución de 
situaciones reales, con el 
fin de facilitar a los 
estudiantes el aprendizaje 
de los conceptos básicos 
de probabilidad y análisis 
combinatorio. 
 
voluntariamente participaron en 
la intervención) del Cibercolegio 
UCN. Institución Educativa. 
 Diseño de una secuencia de 
actividades que tengan como 
base la experimentación, el 
aprovechamiento de las TIC y 
la solución de situaciones 
reales, teniendo en cuenta los 
resultados obtenidos en la 
actividad diagnóstica. 
 Planeación de clases conforme 




Aplicar la secuencia de 
actividades realizada,  




conceptos y notaciones 
propias de la probabilidad 
y el análisis combinatorio. 
 Envío de actividades diseñadas 
a los estudiantes participantes 
de la propuesta, por medio de 
la plataforma Educativa de la 
Institución. 
 Desarrollo de clases en las 
cuales se aplicaron las 
actividades diseñadas. 
 Socialización de las actividades 
desarrolladas a través del aula 
virtual con la que cuenta la 





y desde el punto de vista 
de la enseñanza, los 
resultados obtenidos y la 
pertinencia de la propuesta 
planteada. 
 Contrastar los resultados de la 
actividad diagnóstica aplicada 
antes y después de la 
realización de la intervención. 
 Analizar estadísticamente los 
resultados de la actividad inicial 
y de la actividad final, aplicadas 
en la propuesta. 
 Evaluar desde el aspecto 
curricular y la enseñanza en 
AVA el desempeño logrado 




4. Procedimiento y análisis de resultados 
4.1 Instrumentos 
Esta secuencia de actividades fue elaborada con el propósito final de propiciar un 
aprendizaje significativo de los conceptos asociados a la probabilidad y el análisis 
combinatorio, tales como: el azar, los experimentos aleatorios, los espacios 
muestrales, las técnicas de conteo, los sucesos y el mismo concepto de 
probabilidad, teniendo en cuenta algunos enfoques dados a lo largo de su 
historia. Para ello, el estudiante con la orientación del docente, tiene la posibilidad 
de experimentar, utilizar algunos recursos TIC y resolver situaciones reales que le 
causen curiosidad, estimulen la discusión y el análisis, le permitan construir 
relaciones entre conceptos, procesos y situaciones diversas y de ese modo 
resolver inquietudes o preguntas planteadas al iniciar el proceso. 
Las actividades que se indican a continuación, fueron elaboradas para ser 
desarrolladas por estudiantes de grado décimo que se forman en ambiente virtual 
de aprendizaje, pero que obviamente pueden ser adaptadas de acuerdo a las 
necesidades e intereses de los estudiantes con quienes se implemente la 
propuesta. 
Cada una de las actividades planteadas, fueron realizadas por los estudiantes de 
forma individual, sin embargo, ellos tuvieron la posibilidad de discutir, analizar, 
argumentar y proponer vías de solución a sus compañeros (excepto en la 
actividad de diagnóstico), a través de espacios que se generaron en el aula virtual 
con la cual cuenta la Institución, bajo la orientación de la docente encargada del 
área.  
 
4.1.1 Actividad Inicial: Actividad de diagnóstico 
Siendo el reconocimiento de los saberes previos presentes en la estructura 
cognitiva de los estudiantes, la base del aprendizaje significativo, se realizó una 
actividad de diagnóstico precisamente con el fin de identificar los conocimientos 
previos de los estudiantes referentes a los conceptos básicos de probabilidad y 
análisis combinatorio. Esta actividad  constó de 26 preguntas en total, las cuales 
fueron respondidas por los estudiantes de forma individual en un tiempo 
aproximado de dos horas. (Ver anexo A. Actividad de Diagnóstico). 
Los temas abordados en esta actividad fueron: azar, tipos de eventos, espacio 
muestral, equiprobabilidad, noción frecuencial de la probabilidad, aplicación de la 
regla de Laplace, axiomas de probabilidad, diagramas de árbol y técnicas de 
conteo para calcular elementos del espacio muestral de un experimento. Además, 
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implícitamente se intentó indagar acerca del uso de notación adecuada, las 
estrategias de solución de problemas y el empleo de argumentos y justificaciones. 
Esta actividad además de ser importante, por ser coherente con la teoría de 
aprendizaje significativo, elegida para el desarrollo e implementación de esta 
propuesta, se consideró necesaria por la heterogeneidad del grupo con el cual se 
llevó a cabo, los cuales se forman en un ambiente virtual de aprendizaje y 
pertenecen a diferentes zonas del país, a diversas culturas y diversos estratos 
socioeconómicos. Asimismo, algunos de los estudiantes que forman parte de la 
muestra nunca han estudiado temas relacionados a la probabilidad o al análisis 
combinatorio. Es por ello que los resultados obtenidos al aplicar esta actividad, 
fueron el punto de partida para el diseño de la secuencia de las demás 
actividades planteadas, tratando de potenciar las fortalezas demostradas por los 
estudiantes y generando estrategias para el mejoramiento de aspectos débiles o 
desconocidos, procurando la asimilación de los conceptos y procedimientos de 
forma significativa. 
Aunque las actividades de diagnóstico usualmente no se valoran asignando una 
calificación cuantitativa, puesto que el propósito de estas es más bien informativo 
y con miras a la identificación de los conocimientos previos que tienen los 
estudiantes; en este caso se hizo una valoración de esa actividad, para 
compararla con el posterior resultado de la actividad final y de ese modo hacer un 
paralelo entre los procedimientos y las concepciones que poseen los estudiantes 
antes y después de la aplicación de esta propuesta. 
Al realizar las valoraciones cuantitativas de la actividades de diagnóstico y de la 
actividad final, no se tuvieron en cuenta las preguntas que se encuentran escritas 
en color azul, puesto que son preguntas muy subjetivas, las cuales pueden ser 
respondidas por los estudiantes de formas muy diversas. Estas preguntas sólo 
generaron información valiosa para la identificación de las concepciones de los 
estudiantes con respecto al tema consultado. 
 
4.1.2 Actividad 1: Lanzamiento de monedas y dados 
Luego de tener una visión general con respecto a los conocimientos previos que 
poseen los estudiantes, se diseñó esta actividad inicial, la cual está compuesta 
básicamente por dos experimentos que tienen como fin explorar el concepto de 
aleatoriedad, e introducir la concepción frecuencial de la probabilidad. (Ver anexo 
B. Actividad 1 – Lanzamiento de monedas y dados). 
Ambos experimentos son bastante similares y sencillos y la idea es que todos los 
estudiantes lo puedan realizar, puesto que en el ambiente virtual el estudiante es 
muy autónomo, es el encargado de realizar las experiencias y es además 
constructor del conocimiento, pensando en ello se utilizan materiales que 
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normalmente las personas tienen en sus hogares como eran una moneda y un 
dado.  
El primer experimento consiste en lanzar una moneda al aire, una vez que ésta 
cae, se registra si la moneda cayó en cara o sello. Se repite el lanzamiento 30 
veces y se cuenta cuántas veces cayó en sello y cuántas veces cayó en cara y se 
registra la información obtenida en una tabla. El segundo experimento es 
bastante similar, pero el lanzamiento se realiza con un dado (con caras 
numeradas del 1 al 6) y se registra el número de veces que se obtiene cada cara 
del dado.  
Con ambos experimentos se indaga cómo conciben los estudiantes los resultados 
obtenidos luego de realizar los 30 lanzamientos, la interpretación dada al calcular 
las frecuencias relativas de los datos y la estabilización de estas en el largo plazo 
al unir los resultados de todo el grupo, además se explora la visión que tienen los 
estudiantes acerca de la posible influencia o no en los resultados obtenidos de 
acuerdo a la forma de lanzar la moneda o el dado y los resultados que se 
esperarían si éstos objetos fueran perfectos (construidos con material homogéneo 
y que están balanceados). Finalmente, se propone a los estudiantes realizar 
inferencias de acuerdo a los experimentos realizados de forma individual y grupal. 
 
4.1.3 Actividad 2: Extracción de bolas de una urna 
Después de discutir, analizar y un hacer un breve acercamiento al concepto de 
aleatoriedad y de introducir la concepción frecuencial de la probabilidad. Se 
realizó esta segunda actividad, la cual aspiró a la identificación del carácter 
imprevisible del azar. Esta guía parte con una pregunta general: ¿es posible 
hacer aproximaciones sobre los resultados obtenidos en un experimento 
aleatorio? y para tratar de dar respuesta a esa pregunta se realizan 4 
experimentos. (Ver anexo C. Actividad 2 – Extracción de bolas de una urna). 
El primer experimento consiste en introducir dos bolas de ping pong en una bolsa, 
de las cuales una es roja y otra verde, revolver y extraer sin mirar una de las 
bolas, anotar el color obtenido y luego introducir nuevamente la bola en la bolsa, 
para realizar una nueva extracción y anotar el color obtenido. El experimento se 
repite 30 veces. Antes de proceder, los estudiantes deben hacer una predicción o 
estimación acerca del número de bolas de cada color que consideran se van a 
obtener, para luego ser comparados con los resultados de la experiencia y 
después unir los datos de todo el grupo y de ese modo analizar los resultados y  
la posibilidad o no de predecir el resultado al hacer una nueva extracción. El 
segundo experimento es exactamente igual al anterior, pero se realiza a través de 
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Probability Explorer®1 que es un simulador comercial, sin embargo, está 
permitida la realización de experimentos en su versión Demo, que aunque no 
cuenta con la totalidad de herramientas de la versión comercial, posibilita la 
realización de experiencias adecuadas para el desarrollo de esta propuesta. Con 
el segundo experimento de ésta actividad, también se intenta conocer si los 
estudiantes consideran que hay diferencias notables al realizar el experimento de 
forma real y de forma virtual. 
El tercer experimento de la actividad 2, nuevamente se apoya en el simulador 
Probability Explorer®, pero se aumenta el número de bolas de color rojo, se 
utilizan dos bolas rojas y una bola verde para 30 extracciones, antes de iniciar el 
experimento el estudiante debe responder la siguiente pregunta: ¿crees que 
ahora es más fácil obtener rojo o verde? y además hacer la estimación del total 
de bolas que se obtendrán de cada color, para luego comparar los resultados del 
experimento y de la estimación. Esto con el fin de obtener una percepción sobre 
la noción de azar que poseen los estudiantes de acuerdo a las condiciones dadas 
para el desarrollo del experimento. Y finalmente el cuarto experimento consta de 
4 situaciones: para el primer caso se tiene una bola roja y una bola verde, para el 
segundo; dos bolas rojas y una bola verde, para el tercero; una bola roja y dos 
bolas verdes y para el cuarto; dos bolas rojas y dos bolas verdes. Se trata de 
identificar en cada situación qué color tiene mayor posibilidad de ser obtenido si 
se realizaran 200 extracciones y luego se realiza la simulación de las 4 
situaciones planteadas con la ayuda del simulador Probability Explorer®, 
aprovechando la facilidad que brinda para aumentar las repeticiones se realiza el 
experimento 200 veces y se comparan las predicciones hechas con los resultados 
experimentales. Después de realizar los 4 experimentos de la actividad 2, para 
conocer la opinión de los estudiantes al respecto, se retoma la pregunta inicial: 
¿crees que es posible hacer aproximaciones sobre los resultados obtenidos en un 
experimento aleatorio? 
 
4.1.4 Actividad 3: Asignación de probabilidades 
Esta tercera actividad procuró consolidar la concepción clásica de la probabilidad, 
puesto que en el diagnóstico se encontró que algunos de los estudiantes de la 
muestra ya la conocían y se inició la exploración de la concepción formal de la 
probabilidad, aspecto que de acuerdo al análisis del diagnóstico no conocían los 
estudiantes. Para ello se realizan nuevos experimentos a través de páginas Web 
que permiten la simulación y la observación. (Ver anexo D. Actividad 3 – 
Asignación de probabilidades). 
                                               
 
1
 Probability Explorer es un simulador comercial cuyo uso en versión Demo fue autorizado por la 




Los propósitos fundamentales de la actividad son: reconocer los tipos de eventos, 
calcular y asignar probabilidades y resolver ejercicios aplicando algunos axiomas 
y teoremas de la teoría de probabilidad, con la ayuda de algunos recursos TIC. 
Se proponen 3 experimentos simulados; el primero es una carrera de camellos 
que se lleva a cabo mediante el lanzamiento virtual de dos dados y de acuerdo a 
los resultados de la suma avanza el camello de esa posición, con esta actividad, 
se identifica si los estudiantes reconocen o no, eventos que tienen mayor 
probabilidad de ocurrir que otros, teniendo en cuenta el espacio muestral.  En la 
actividad se propone además la identificación de sucesos que son probables, 
seguros o imposibles. El segundo experimento facilita el cálculo de probabilidades 
aplicando la regla de Laplace mediante una ruleta ajustable, que es una 
simulación Web disponible en la página de Eduteka2, que tal como su nombre lo 
indica se puede ajustar para realizar diversos experimentos y además 
proporciona una forma sencilla para explicar cuando dos sucesos son 
complementarios. Y el tercer experimento de la actividad 3, posibilita la aplicación 
de la probabilidad formal (axiomática), utilizando ruletas ajustables. 
 
4.1.5 Actividad 4: Elementos básicos de probabilidad y análisis 
combinatorio 
En esta última actividad los propósitos fundamentales son: resolver problemas 
usando conceptos básicos de conteo y probabilidad y usar modelos para predecir 
la posibilidad de ocurrencia de un evento.  Se pretende además fortalecer la 
importancia de las ordenaciones en agrupaciones de elementos de un conjunto, 
para proporcionar a los estudiantes herramientas necesarias para distinguir entre 
permutaciones y combinaciones. (Ver anexo E. Actividad 4 – Elementos 
básicos de probabilidad y análisis combinatorio). 
En la actividad se plantean situaciones de la vida diaria en las que se pueden 
conjugar las ideas previas de los estudiantes, con la introducción un poco más 
formal de los conceptos relacionados con el análisis combinatorio y la 
probabilidad. 
Para complementar la ilustración sobre dichos conceptos, se hace uso del 
laboratorio básico de azar, probabilidad y combinatoria®3, el cual es un recurso 
web de libre uso con fines educativos, diseñando en España por Juan García 
Moreno, que permite por medio de simulaciones y ejemplos variados, comprender 
de forma fácil los conceptos asociados a las técnicas de conteo.  
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También, se retoman situaciones problema creadas por varios autores, puesto 
que son situaciones muy cercanas al entorno de los estudiantes y que ya han 
sido probadas en estudios anteriores.   
Conjuntamente, se propone la elaboración de diagramas de árbol, puesto que en 
la actividad de diagnóstico se encontró que pocos estudiantes saben construirlo y 
utilizarlo para dar respuesta a situaciones planteadas y para la determinación de 
la probabilidad de ocurrencia de un evento concreto.  
Por último se hace uso de la página web de un juego de apuestas muy conocido 
en Colombia, Baloto Electrónico®4, en la cual en la sección denominada 
balotímetro,  se puede simular el número de veces que se desee, la obtención de 
6 números al azar, mostrando el sinfín de posibilidades que se tiene para jugar y 
a partir de esto hacer inferencias acerca de la probabilidad de ganar en la 
apuesta y reflexionar en torno a la inversión de dinero en este tipo de juegos. 
 
4.1.6 Actividad Final: Evaluativa 
Esta actividad final evaluativa tuvo como propósito contrastar las 
transformaciones conceptuales y procedimentales de los estudiantes después de 
la implementación de esta propuesta didáctica. Se retomaron los mismos 
cuestionamientos planteados en la actividad inicial (diagnóstico), los cuales 
nuevamente fueron respondidas por los estudiantes de forma individual, en un 
tiempo aproximado de dos horas. (Ver anexo F. Actividad Final – Evaluativa). 
 
4.2 Contraste entre la actividad inicial y la actividad final 
Se realizó un contraste entre la actividad inicial y la actividad final, en el cual se 
enuncian a modo de ejemplo, algunas de las respuestas más recurrentes o 
específicas dadas por los estudiantes en la actividad inicial y una breve 
interpretación de las mismas, éstas se contrastan con las respuestas dadas por 
los mismos estudiantes en la actividad final, lo cual posibilita observar algunas 
diferencias entre las concepciones, el uso del lenguaje y los procedimientos 
empleados por los estudiantes antes y después de la aplicación de la propuesta 
de intervención.  







Por razones éticas no se mencionan los nombres de los once estudiantes 
participantes en el desarrollo de la propuesta, para ello se nombró en el lugar del 
nombre, la palabra estudiante seguido de números naturales del 1 al 11.  
Se presentan algunas transcripciones de las respuestas dadas por los 
estudiantes en el instrumento empleado en la intervención, que fundamentan el 
análisis hecho. El instrumento se referencia con la palabra anexo y la letra que le 
corresponde, de modo que el lector pueda remitirse a él. Por tanto, la pregunta no 
aparece, en su lugar se utiliza la inicial P seguida de números naturales y una 
letra del alfabeto en minúscula para señalar el literal (si tiene).    
 
Tabla 2. Contraste entre la actividad inicial y la actividad final 








Estudiante 2: Se deberían obtener 100 caras 
y 100 sellos porque ambas caras de la 
moneda tienen la misma probabilidad de salir. 
 
Estudiante 3: Se obtienen 150 sellos y 50 
caras porque el sello siempre sale más 
 
Estudiante 6: Se pueden obtener 
aproximadamente 90 caras y 110 sellos o 90 
sellos y 110 caras, porque se supone que 
deben tener la misma opción, pero en la vida 
las cosas no siempre son perfectas y por eso 
hago la aproximación con valores cercanos a 
100. 
 
Se evidencian respuestas variadas, sin 
embargo se asocian los posibles 
resultados a los dos lados de la moneda, 
cara y sello. 
P3.  
 
Estudiante 2: Nuevamente considero que se 
deberían obtener 100 caras y 100 sellos porque 
ambas caras de la moneda tienen la misma 
probabilidad de salir. 
 
Estudiante 3: Ahora considero que se espera 
obtener algo muy cercano a 100 veces cada 
lado de la moneda o algo muy cercano a este 
valor, claro pues que pueden haber 
excepciones. 
 
Estudiante 6: Idealmente se esperaría que cada 
lado de la moneda se obtenga 100 veces, sin 
embargo, dadas condiciones no ideales los 
resultados estarían cercanos a 100 veces para 





Estudiante 5: R/: E= {1,2,3,4,5,6,7} 
1. tocineta. 
2. tocineta, queso. 
3. queso. 
4. queso, lechuga. 
5. lechuga. 
6. lechuga, tocineta. 




Estudiante 5: R/: E= {1,2,3,4,5,6,7,8} 
1. tocineta. 
2. tocineta, queso. 
3. queso. 
4. queso, lechuga. 
5. lechuga. 
6. lechuga, tocineta. 
7. tocineta, queso, lechuga 
8. ningún de los ingredientes 
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Se utiliza notación de conjunto para la 
escritura del espacio muestral mediante 
números, los cuales especifica más 
adelante que representan.  No se 
considera la opción de no añadir 
ingredientes (ningún ingrediente). 
 
Estudiante 7: Posibilidades: (T, Q, L), (T, Q), 
(T, L), (Q, L), (T), (Q), (L) 
 
Dónde: T (tocineta), Q (queso),  L (lechuga) 
 
E= {(T, Q, L), (T, Q), (T, L), (Q, L), (T), (Q), L)} 
 
Son 7 formas posibles de armar la 
hamburguesa. 
 
No se considera la opción de no añadir 
ingredientes (ningún ingrediente), lo que 
sin duda afecta la respuesta de la P5c. 
 
Estudiante 8: Pues no sé bien la fórmula pero 
podemos analizar de la siguiente manera: 
 
Con queso, sin lechuga, ni tocineta. 
Con queso, con lechuga, sin tocineta. 
Con lechuga, sin queso, ni tocineta. 
Con lechuga, con tocineta, sin queso. 
Con tocineta, sin lechuga, ni queso. 
Con tocineta, con queso, sin lechuga. 
Con los 3 ingredientes.  
Si miramos bien se pueden hacer 7 
combinaciones diferentes para armar la 
hamburguesa. 
 
En este caso no utiliza notación de 
conjunto para la escritura del espacio 
muestral y no se considera la opción de 
no añadir ingredientes (ningún 
ingrediente), lo que sin duda afecta la 
respuesta de la P5c. 
Estudiante 7:  
Posibilidades: (T, Q, L), (T, Q), (T, L), (Q, L), (T), 
(Q), (L), (Ninguno) 
 
Dónde: T (tocineta), Q (queso), L (lechuga) 
 
E= {(T, Q, L), (T, Q), (T, L), (Q, L), (T), (Q), (L), 
(Ninguno)} 
Por lo tanto, hay 8 formas posibles de armar la 
hamburguesa. 
 
Estudiante 8: Primero se debe considerar todas 
las formas posibles de armar la hamburguesa, 
que son las siguientes:  
 1 {tocineta} 
2 {tocineta, queso} 
3 {queso} 
4 {queso, lechuga} 
5 {lechuga} 
6 {lechuga, tocineta} 
7 {tocineta, queso, lechuga} 
8 {ningún ingrediente} 
 
Podemos entonces concluir que el espacio 
muestral es el siguiente: 
 
E = {(tocineta), (tocineta, queso), (queso), 
(queso, lechuga), (lechuga), (lechuga, tocineta), 







Estudiante 4: 4/8 
 
Se da una respuesta correcta en términos 
de la aplicación de la regla de Laplace, 
pero no se utiliza la notación correcta 
P5b. 
 
Estudiante 4:  





 =0,5. Esto indica 
que la probabilidad de no añadir tocineta a la 
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para indicar la probabilidad 
 
Estudiante 9: Se tiene que la probabilidad de 
que se añada tocineta a la hamburguesa es 
de 1/3= 0,33 o 33,3% la probabilidad de que 
no añada tocineta es de 0,66 o 66,6%. 
 
Se hace uso de la regla de Laplace 
teniendo como casos posibles la totalidad 
de ingredientes, sin considerar el espacio 
muestral. No se utiliza notación correcta 
para indicar la probabilidad. Reconoce la 
probabilidad del complemento 
 
Estudiante 11: R/: La probabilidad de que no 








0.5× 100= 50  
La aplicación de la regla de Laplace es 
correcta, no se utiliza notación para 
indicar la probabilidad.  
hamburguesa es del 50% 
 
 
Estudiante 9: En este caso podemos aplicar la 








donde 4 indica las posibilidades que se tienen de 
armar la hamburguesa sin añadir tocineta y 8 
indica todas las formas posibles de armarla (Se 
toma del espacio muestral) 
 
Estudiante 11: R/: La probabilidad de que no 
añada tocineta es del 50% 









Estudiante 1: La probabilidad que sea mujer 
es 33 porque esa es la cantidad de mujeres 
que hay entre los jugadores. 
 
En este caso el estudiante sólo considera 
la cantidad total de mujeres entre los 
jugadores, pero no halla la probabilidad 
solicitada. 
 
Estudiante 4: Como son 33 mujeres y hay 41 
hombres, entonces la probabilidad de que sea 





Se hace uso de la regla de Laplace 
teniendo como casos posibles sólo la 
totalidad de hombres, sin considerar el 
espacio muestral. No se utiliza notación 
correcta para indicar la probabilidad 
P6a. 
 
Estudiante 1: Para calcular la probabilidad de 
que sea mujer se hace necesario, identificar los 
casos favorables y los casos posibles, para ello 









Hombre 3 23 15 41 
Mujer 10 14 9 33 
Total 13 37 24 74 
 
De lo anterior, puedo decir que la probabilidad de 
que sea mujer es: 




Estudiante 4: Calculamos la cantidad de 
jugadores entre hombres y mujeres que es 74 y 
la cantidad de mujeres que es 33, entonces la 
probabilidad de que sea mujer es de 33/74 
P6c. 
Estudiante 3:  









Estudiante 8: La probabilidad de que sea 
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No se considera la disyunción “o”, se 
asume como una conjunción, y así lo 
escribe en la notación. 
Estudiante 8: la probabilidad de que sea 







Se asumen dos probabilidades diferentes 
para una misma situación. En el primer 
caso se toman como casos favorables 
sólo la totalidad de hombres y en el 
segundo caso se considera como casos 
favorables la cantidad de jugadores con 
peso bajo y como casos posibles la 
cantidad total de hombres. No se utiliza la 
notación para indicar la probabilidad. 
Estudiante 10:   
Total hombres: 41 
Total hombres de bajo de peso: 3 
Total de hombres y mujeres de bajo peso: 13 
Total jugadores: 74  
 
P(A) = 41 + 13 – 3 / 74 
P(A) = 79 / 74 
P(A) = 1.067 probabilidades de que sea 
hombre o esté bajo de peso 
 
Inicialmente hace un procedimiento 
adecuado, pero al parecer hay 
dificultades de tipo operativo y se llega a 
que los casos favorables son mayores a 
los casos posibles, lo cual genera un valor 
de probabilidad mayor a 1. El estudiante 
no se percata de esta situación. 
hombre o esté bajo de peso es del 68,91% 




Estudiante 10: Para este caso aplicamos la 
propiedad que nos indica que sumamos ambas 
probabilidades, es decir, hay 41 hombres y a 
esto le sumamos las 10 mujeres que están en el 
peso bajo, y entonces: 







Estudiante 3: Todos los jugadores 
pertenecen a alguna de esas categorías, 
entonces yo considero que la probabilidad es 
del 100%. 
P6d. 








Los estudiantes realizan una inferencia 
adecuada, sin embargo, no hay un 
proceso que demuestre cómo obtuvieron 
ese razonamiento. 
Estudiante 4: Las probabilidades de que al 
seleccionar un jugador al azar esté bajo de 
peso, o normal o en sobrepeso son todas, es 
decir, es del 100%. 
de que al seleccionar al azar un jugador, la 
probabilidad de que esté bajo de peso o normal o 
en sobrepeso es del 100%. 
Estudiante 4:  










 , esto quiere decir que es 
un evento seguro. La probabilidad es del 100% 
P6e. 
Estudiante 1: probabilidad de que no sea 
mujer es la siguiente si la probabilidad de que 
sea mujer es del 0,44 la probabilidad que no 
sea mujer es del 0,56 y de que esta no esté 
en el peso normal, es de 0,58. 
Halla por separado la probabilidad de no 
ser mujer y no estar en el peso normal. El 
resultado obtenido no es correcto. No se 
utiliza notación para indicar la 
probabilidad 
 
Estudiante 10:  
Total de hombres: 41, Total de mujeres: 33 
Total de jugadores: 74 
Total de hombres que no están en peso 
normal: 18 
Total de hombres y mujeres que no estén en 
peso normal: 37 
 
P(A) =  41 +37 – 18 / 74 
P(A) = 60/ 74 
P(A) = 0.81 probabilidad de que no sea mujer 
y no esté en el peso normal 
 
Inicialmente se realiza un conteo 
adecuado, pero hay indicada una 
operación un poco confusa, que involucra 
la suma del total de hombres, el total de 
hombres y mujeres que no están en el 
peso normal y le resta el total de hombres 
que no están en peso normal, lo cual 
genera una probabilidad diferente a la 
solicitada. 
P6e. 
Estudiante 1: Debemos identificar cuántos 
jugadores no son mujeres y cuántos no están en 






Hombre 3 23 15 41 
Mujer 10 14 9 33 
Total 13 37 24 74 
 
Para este caso se deben cumplir las dos 
condiciones dadas, entonces: 






Estudiante 10:  




 %, es decir que la 
probabilidad de que al seleccionar un jugador la 
probabilidad de que no sea mujer y no esté en el 
peso normal es del 24,3%   
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P7a. 
Estudiante 6:   
 
El diagrama no corresponde a un 
diagrama de árbol, es un esquema que 
muestra el número total de prendas que 
tiene Sofía. 
Estudiante 7: R/: 
 Pantalón Negro 
◦ Camisa Roja 
◦ Camisa Negra 
◦ Camisa Azul 
 Pantalón Verde 
◦ Camisa Roja 
◦ Camisa Negra 
◦ Camisa Azul 
Se hace una lista de las posibilidades que 
tiene Sofía para vestirse, dando un 
resultado correcto, pero el esquema no 
corresponde a un diagrama de árbol. 
P7a. 








C. negra, P. negro 
C. negra, P. verde 
C. roja, P. negro 
C. roja, P. verde 
C. azul, P. negro 
C. azul, P. verde 
Se indica las posibilidades que tiene Sofía 
para vestirse, más no se escribe en 
P7b. 
Estudiante 5:  
Sea CN = Camisa Negra, CA = Camisa Azul, CR 
= Camisa Roja, PN = Pantalón Negro, PV = 
Pantalón Verde, entonces el espacio muestral es 
el siguiente: 
E = {(PV, CN), (PV, CR), (PV, CA), (PN, CN), 




notación de conjunto el espacio muestral. 
P7d. 
Estudiante 2: La probabilidad de que Sofía se 
vista de negro es la siguiente tenemos 2 
prendas de color negro y 5 prendas en total. 
2/5= 0,4= 40% 
Para hallar la probabilidad no se 
consideró la relación entre los casos 
posibles y el espacio muestral, además se 
indican como casos favorables el número 
de prendas de ese color, sin tener en 
cuenta la indicación realizada: Considere 
vestirse como el hecho de ponerse  una 
camisa y un pantalón. 
Estudiante 7: Casos posibles de vestirse: 6 
Casos favorables de vestirse de negro: 2 
 
P: 2/6 = 0.333 probabilidades se vestirse de 
negro 
Para hallar la probabilidad de vestirse de 
negro, se indican como casos favorables 
el número de prendas de ese color, sin 
tener en cuenta la indicación realizada: 
Considere vestirse como el hecho de 
ponerse  una camisa y un pantalón. 
P7d. 
Estudiante 2: Sofía tiene las siguientes prendas 
para vestirse: 
P = Conjunto de pantalones = {negro, verde} 
C = Conjunto de camisas = {negra, roja, azul} 
Como n(PC) = 2 x 3 = 6 
Y teniendo en cuenta que en este caso vestirse 
se considera como ponerse una camisa y un 
pantalón, entonces tenemos que:  




Estudiante 7: Casos posibles de vestirse: 6 
Casos favorables de vestirse de negro: 1 
 
P(Vestir de negro)= 1/6 = 0.1666 = 16.67%, es 
decir, que la probabilidad de que Sofía se vista 




Estudiante 2: AMOR, MORA, MARO, ROMA, 
RAMO, OMAR, AMRO, OMRA, ARMO 
Se calcula la cantidad de palabras por 
tanteo, no se sigue ninguna técnica de 
conteo. 






















Estudiante 2: P4 = 4! = 24, Con los fonemas A, 
M, O, R, se pueden formar 24 palabras (Con o 
sin sentido) 
 
Estudiante 9: Son 24 palabras porque 
podemos aplicar las permutaciones, porque se 
trata de cambios de posición de los fonemas en 
los cuales sí importa el orden, entonces sería 4! 
= 4 x 3 x 2 x 1 = 24 
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Se calcula la cantidad de palabras por 
tanteo, no se sigue ninguna técnica de 
conteo. 
Sólo uno de los once estudiantes logró 
llegar a la respuesta correcta de este 
ejercicio, 24, escribiendo palabra por 
palabra y 2 de los estudiantes aplicaron la 
fórmula para las permutaciones n!, en 
este caso 4!. 
P8b. 




Estudiante 10: Como en este caso el orden es 
importante y se toman menos elementos de los 
que tiene el conjunto (k < n), podemos aplicar las 









Encontramos que hay 24 formas de escribir 
palabras de tres letras con los fonemas dados. 
Estudiante 11: Hay 24 formas de crear palabras 
de 3 letras con los fonemas A, M, O, R 
V (4,3): 4! / (4-3)! = 24 
P10a. 




Estudiante 1: C 45, 6= 13983816
!6!43
!49
 , las 6 
balotas ganadoras se pueden seleccionar de 
13983816 formas 
Estudiante 4: Como en este caso se trata de 
acertar 6 números entre 49 posibles sin importar 
el orden, acudimos a las combinaciones, lo cual 
nos da un valor de 13983816.  
P10b. 
Estudiante 4: Son permutaciones. 
Estudiante 5: Creo que son combinaciones, 
pero no tengo argumentos claros para 
P10b. 
Estudiante 4: Como lo mencioné en el punto 
anterior se trata de acertar 6 números entre 49 
posibles sin importar el orden, por lo tanto el 
concepto involucrado son las combinaciones. 
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sustentar mi idea. 
 
Estudiante 5: Corresponde a una combinación 
porque en este caso no importa el orden en el 
cual se acierte. 
P10c. 




Estudiante 8:  





Estudiante 11: La probabilidad de que el jugador 
se gane el premio mayor, podemos hallarla 
aplicando la regla de Laplace.  




 , lo cual quiere decir 
que no tiene sentido jugar esa lotería, es mejor 
ahorrar ese dinero. 
 
 
En términos generales, los resultados obtenidos en la actividad final fueron 
satisfactorios y en la mayoría de los casos - en contraste con la actividad inicial -, 
se observó que para cada uno de los tópicos trabajados (azar, tipos de eventos, 
espacio muestral, equiprobabilidad, noción frecuencial de la probabilidad, 
aplicación de la regla de Laplace, axiomas de probabilidad, diagramas de árbol y 
técnicas de conteo para calcular elementos del espacio muestral de un 
experimento), los estudiantes dieron respuestas coherentes a las preguntas 
formuladas, optimizaron el lenguaje e hicieron un manejo más adecuado de la 
notación propia de dichos tópicos y además, emplearon mejores argumentos y 
estrategias de solución de problemas; lo que puede sugerir una transformación 
conceptual y procedimental significativa producto de la intervención realizada. 
 
4.3 Análisis estadístico de resultados  
 
A continuación se presentan los resultados de la aplicación de la propuesta 
implementada con el grupo voluntario de once estudiantes virtuales de grado 
décimo del Cibercolegio UCN, se indican cuáles fueron los datos obtenidos en la 
actividad inicial (diagnóstico) y en la aplicación de la misma al final del proceso.  
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4.3.1 Prueba t – Student  y de rangos señalados de Wilcoxon 
Para determinar el impacto de los resultados obtenidos antes y después de la 
aplicación de la propuesta, se usa una prueba  t - Student para datos pareados 
(prueba paramétrica). La cual compara las medidas de un mismo grupo y calcula 
las diferencias entre la primera y la segunda medición, para este caso el efecto de 
la aplicación de la propuesta (tratamiento) didáctica a un grupo de estudiantes de 
grado 10° del Cibercolegio UCN. 
Para realizar la prueba se llevó a cabo el siguiente proceso: (Ver anexo G. 
Análisis estadístico de resultados – Pruebas t – Student y rangos señalados 
de Wilcoxon) 
 Datos 
              Tabla 3. Notas de la actividad inicial y final 
ESTUDIANTE 
NOTA - ACTIVIDAD 
INICIAL 
NOTA - ACTIVIDAD 
FINAL 
DIFERENCIAS 
Estudiante 1 2,8 4,2 
1,4 
Estudiante 2 2,0 3,2 
1,2 
Estudiante 3 3,0 3,4 
0,4 
Estudiante 4 3,3 4,1 
0,8 
Estudiante 5 1,9 2,5 
0,6 
Estudiante 6 3,7 4,4 
0,7 
Estudiante 7 3,2 3,4 
0,2 
Estudiante 8 2,5 3,3 
0,8 
Estudiante 9 1,8 3,3 
1,5 
Estudiante 10 4,1 4,8 
0,7 




H0: FI    
H1: FI    
Se quiere rechazar H0. 
 
 Nivel de significación:  = 0,05 
 Generación de diferencias y realización de pruebas de normalidad 
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 Verificación de la hipótesis: Decisión  Como p < 0,05, rechazamos H0. 
 
De acuerdo al test de Shapiro-Wilk para normalidad (valor p > 0,4687) no se 
rechaza el supuesto de normalidad en las diferencias al inicio y al final. 
Las diferencias en los puntajes asociados a los once estudiantes obtenidos antes 
y después de la aplicación del tratamiento (aplicación de la propuesta de 
enseñanza – aprendizaje), se evaluaron estadísticamente usando la prueba t – 
Student para datos pareados (prueba paramétrica) y la prueba de rangos 
señalados de Wilcoxon (prueba no paramétrica).  
Ambas pruebas produjeron valores p menores a 0,05, lo cual indica que hay 
suficiente evidencia estadística en la muestra para decir que el tratamiento 
(implementación de la propuesta diseñada), ayuda a aumentar el desempeño 
académico de los estudiantes. 
Este análisis estadístico se realizó con ayuda del proc univariate y el proc t test 
del sistema SAS
®
 Versión 9.2. 
 
4.3.2 Resultados académicos 
 
Como se indicó anteriormente, las actividades de diagnóstico usualmente no se 
valoran asignando una calificación cuantitativa, puesto que el propósito de estas 
es más bien informativo y con miras a la identificación de los conocimientos 
previos que tienen los estudiantes; sin embargo, en este caso se hizo una 
valoración de esa actividad, para compararla con el posterior resultado de la 
actividad final. 
Se realizó un análisis comparativo del desempeño de los estudiantes en la 
actividad inicial (actividad de diagnóstico) y la aplicación de la misma como 
actividad final, realizada después de la implementación de esta propuesta. 
 
Tabla 4. Cuadro comparativo del desempeño de los estudiantes antes y después de la aplicación 









Bajo Entre (1, 0 ≤ x < 3,0) 5 1 
Básico Entre (3, 0 ≤ x < 4,0) 4 5 
Alto Entre (4, 0 ≤ x < 4,6) 2 3 
Superior Entre (4, 6 ≤ x ≤ 5,0) 0 2 
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Figura 4.  Comparación del desempeño de los estudiantes antes y después de la aplicación de la 
propuesta de intervención. 
 
 
Tabla 5. Cuadro comparativo del desempeño de los estudiantes antes y después de la aplicación 




Porcentaje del grupo 
ACTIVIDAD FINAL 
Porcentaje del grupo 
Bajo Entre (1, 0 ≤ x < 3,0) 45,45 9,09 
Básico Entre (3, 0 ≤ x < 4,0) 36,36 45,45 
Alto Entre (4, 0 ≤ x < 4,6) 18,18 27,27 







Figura 5. Porcentaje del grupo correspondiente al desempeño en la actividad inicial y en la 
actividad final. 
 
De acuerdo a la información proporcionada en los anteriores cuadros y gráficas 
se observó que en la nota de la actividad inicial sólo el 54,54% de los estudiantes 
del grupo obtuvieron una calificación mayor o igual a 3,0, que es la nota mínima 
aprobatoria, y en la actividad final el 90,9% de los estudiantes del grupo 
obtuvieron una calificación mayor o igual a 3,0, lo cual indica que en la actividad 
realizada al final de la implementación de la propuesta, se dieron mejores 
resultados que en la actividad inicial, sugiriendo así, que se dieron 
transformaciones conceptuales y procedimentales en los estudiantes con la 
aplicación de esta propuesta. 
De acuerdo a la información proporcionada en la figura 4, también se puede notar 
que todos los estudiantes de la muestra mejoraron su desempeño después de la 
implementación de la propuesta. 
 
Tabla 6. Media y desviación estándar de la actividad inicial y final 
 Actividad Inicial Actividad Final 
Media 2,9 3,8 
Desviación estándar 0,78 0,71 
 
De la media y la desviación estándar se puede expresar que la actividad final 
obtuvo mejores resultados, porque hay mayor concentración de datos alrededor 
de la media. 
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En general, de los resultados cuantitativos se puede decir con claridad que el 
grupo de estudiantes que participaron voluntariamente en la implementación de la 
propuesta, obtuvo en todos los casos mejor desempeño en la actividad final que 
en la actividad inicial. 
Los estudiantes se mostraron motivados durante el desarrollo de las actividades 
por la implementación de las actividades experimentales, las cuales se han 
trabajado muy poco en la Institución, debido a que no se tiene un contacto directo 
con los estudiantes, puesto que ellos estudian desde diferentes lugares y en 
condiciones diferentes. 
Se observó además que el desarrollo de la propuesta logró mejorar la asimilación 
de los conceptos asociados a la probabilidad y el análisis combinatorio y se 
enriquecieron procesos de experimentación, análisis y solución de situaciones. 
Cualitativamente se observó que lo estudiantes participantes en la propuesta, 
optimizaron su lenguaje en relación con los términos concernientes al tema 









5. Conclusiones y recomendaciones 
5.1 Conclusiones 
Teniendo en cuenta los resultados obtenidos a través del desarrollo de las 
diferentes actividades y la comparación de los desempeños obtenidos en la 
actividad inicial y en la actividad final, se presentan las siguientes conclusiones: 
 Con la implementación de esta secuencia de actividades, elaborada de 
acuerdo a los conocimientos previos que poseen los estudiantes, se 
evidenció que el proceso de enseñanza de los conceptos asociados a la 
probabilidad y el análisis combinatorio, favoreció un aprendizaje de éstos, 
en todos los estudiantes participantes del grado décimo del Cibercolegio 
UCN, en cuanto a su asimilación y adecuada aplicación. 
 Las TIC son herramientas fundamentales en los procesos de enseñanza – 
aprendizaje en cualquier área del saber, que favorecen la simulación, 
ilustración, repetición, visualización y además brindan a los estudiantes la 
posibilidad de discutir, analizar, argumentar  y proponer vías de solución a 
situaciones planteadas. 
 El hecho que los estudiantes hayan seguido la secuencia sugerida en el 
desarrollo del material diseñado y aplicado, favoreció la asimilación de los 
conceptos asociados a la probabilidad y el análisis combinatorio y se 
enriquecieron procesos de experimentación, análisis y solución de 
situaciones. 
 El enfoque del aprendizaje significativo, fue un referente adecuado para 
generar evolución conceptual y procedimental en el proceso de 
aprendizaje de la probabilidad y las técnicas de conteo, creando en el 
docente una constante reflexión sobre la forma adecuada de relacionar los 
nuevos conocimientos con los ya existentes en la estructura cognitiva de 
los estudiantes. 
 Comprometer a los estudiantes en su proceso de aprendizaje mediante 
situaciones cercanas a su cotidianidad o en las cuales puedan 
experimentar, contribuye a que adquieran conocimientos desde sus 
propias vivencias y asimilen mejor los nuevos conocimientos. 
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 A través de los ambientes virtuales de aprendizaje es posible proponer a 
los estudiantes la realización de actividades experimentales, usando 
material concreto o recreadas a través de simulaciones, para aproximarlos 
a conceptos y razonamientos matemáticos. 
 Aunque la formación a través de la virtualidad no pone barreras ni de 
espacio, ni de tiempo, esto no debe convertirse en una excusa para que en 
el área de matemáticas y en particular en estadística sólo se haga énfasis 
en los procedimientos algorítmicos y en la ejercitación, pues con la 
aplicación de esta propuesta se evidenció que los estudiantes se motivan 
con la implementación de actividades experimentales y que involucren 
aspectos cotidianos. 
 Fue significativo para los estudiantes conocer el avance alcanzado al 
comparar los resultados de la actividad inicial y la actividad final, porque 
ellos mismos podían ver las diferencias entre sus respuestas al inicio y al 




 Es fundamental identificar los conocimientos previos que poseen los 
estudiantes al iniciar cualquier proceso de enseñanza – aprendizaje, y de 
ese modo propiciar la relación de éstos, con los nuevos conocimientos.  
 
 Al implementar actividades que potencien el desarrollo del pensamiento 
aleatorio en los estudiantes, es importante planear actividades que 
favorezcan el trabajo colaborativo, porque de ese modo se complementan 
los saberes y habilidades y se genera aprendizaje significativo. 
 
 Es importante tanto en la virtualidad como en la presencialidad, 
transversalizar las áreas de conocimiento, con el fin de que los docentes 
puedan enriquecer sus prácticas pedagógicas y se genere en los 
estudiantes un aprendizaje global. 
 
 La implementación de actividades experimentales simuladas posibilita a los 
estudiantes modelar, formular y explorar sus propios problemas, pero no 
debe ser la única forma de experimentar, puesto que es importante hacer 
prácticas con material manipulativo, las cuales son menos ideales y 
reflejan más fielmente la realidad. 
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A. Anexo: Actividad de diagnóstico 
Área: Matemáticas Actividad Inicial – Actividad de Diagnóstico 
Fecha:  Facilitadora: Natalia Velásquez Toro 
Nombre Estudiante:  
 
ACTIVIDAD DE DIAGNÓSTICO 
Para contestar estas preguntas usa los conocimientos que poseas al respecto, en 
caso de no recordar o no haber estudiado antes estos temas por favor indícalo, y 
en ese caso usa la lógica y trata de hallar una respuesta razonable. 
Resuelva las siguientes situaciones mostrando el proceso de solución. 
1. Si lanzas una moneda al aire una vez, ¿qué resultado puedes obtener? 
Justifica tu respuesta.  
 
2. Si en tu casa para definir quien lava los 
platos después de comer, tu mamá te 
propone que lo apuesten a cara y sello, 
haciendo sólo un lanzamiento de una 
moneda y deberá hacer esa tarea quien no 
acierte el resultado elegido: 
 
a.  ¿Qué lado de la moneda elegirías y por qué? 
b. ¿Estás seguro de ganar? Si ___ o No ___ Justifica tu respuesta 
c. ¿Crees que es justa esta apuesta? Si ___ o No ___ Justifica tu 
respuesta 
 
3. Si tienes una moneda y la lanzas al aire 200 veces 
¿cuáles crees que serán los resultados que obtendrás? 
Explica y representa los resultados obtenidos mediante 










50 Aproximación a los conceptos de probabilidad y análisis combinatorio a través de la 
experimentación y el uso de Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 
Título de la tesis o trabajo de investigación 
 
 
4. Lucía y Juan han inventado un juego con las siguientes reglas: 
 
- Lanzan dos monedas al aire consecutivamente 
- Si las dos monedas caen cara, gana Lucía 
- En otro caso gana Juan 
 
a.  ¿Es justo este juego? Explica 
b. ¿Qué jugador preferirías ser, Juan o Lucía? Justifica tu respuesta 
 
5. Un empleado de una tienda de comidas rápidas ofrece a 
sus clientes la posibilidad de armar su hamburguesa. 
Para ello pone a disposición del cliente tocineta, queso y 
lechuga. El cliente decide si incorpora o no cada 
ingrediente. Si llega un cliente a la tienda, 
 
a.  Escribir las diferentes posibilidades de armar la hamburguesa, de 
acuerdo a los ingredientes que se tienen a  disposición. (Espacio 
muestral) 
b. ¿Cuál es la probabilidad de que no añada tocineta a su hamburguesa? 
c. ¿Cuál es la probabilidad de que no añada ninguno de los ingredientes? 
 
6.  El preparador físico de los equipos de un colegio ha realizado un estudio 
sobre los diferentes jugadores. Los resultados se muestran en la tabla.  
 
Género Peso bajo Peso normal Sobrepeso 
Hombre 3 23 15 
Mujer 10 14 9 
 
Si el rector selecciona al azar uno de los jugadores que representa al 
colegio en algún equipo, 
a.  ¿Cuál es la probabilidad de que sea mujer? 
b. ¿Cuál es la probabilidad de que no tenga sobrepeso? 
c. ¿Cuál es la probabilidad de que sea hombre o esté bajo de peso? 
d. ¿Cuál es la probabilidad de que esté bajo de peso o normal o en 
sobrepeso? 
e. ¿Cuál es la probabilidad de que no sea mujer y no esté en el peso 
normal? 
 
7.  Sofía tiene las siguientes prendas para 
vestirse: dos pantalones (un pantalón 
negro, y un pantalón verde) y tres 
camisas (una camisa negra, una camisa 
roja y una camisa azul)  
 
Anexos.  51 
 
Considere vestirse como el hecho de ponerse  una camisa y un pantalón  
 
a. Representa mediante un diagrama de árbol las posibilidades que tiene 
Sofía para vestirse 
b. Escribe las diferentes posibilidades que Sofía tiene para vestirse 
(Espacio muestral) 
c. ¿Cuántas formas diferentes tiene de vestirse Sofía?  
d. ¿Cuál es la probabilidad de que Sofía se vista de negro? 
 
8. Dadas los fonemas A, M, O, R.  
 
a. ¿Cuántas palabras (con o sin sentido) de cuatro letras se pueden 
formar? Si deseas puedes representar tu respuesta mediante un 
diagrama de árbol. 
b. ¿Cuántas palabras (con o sin sentido) de tres letras se pueden formar? 
Si deseas puedes representar tu respuesta mediante un diagrama de 
árbol. 
 
9.  De un grupo de estudiantes conformado por 3 hombres y 3 mujeres se 
desea seleccionar un comité de apoyo para los juegos deportivos de la 
Institución, el cual estará conformado sólo por 4 personas. ¿De cuántas 
maneras distintas puede seleccionarse el comité? 
 
10. En un juego de apuestas llamado “Loto Loco”, que contiene 49 balotas 
numeradas del 1 al 49, hay ganadores cuando los jugadores aciertan 6 
números, de los seleccionados en cualquier orden. 
 
a. ¿De cuántas formas diferentes se podrían seleccionar las 6 balotas 
ganadoras? 
b. Según las reglas del juego, ¿el concepto involucrado en la selección de 
las balotas corresponde a una variación, a una permutación o a una 
combinación? Explica 
c. Si un jugador compra 1 billete del “Loto Loco”, con un arreglo de 6 







- Godino, J. D., Batanero, M.C. & Cañizares, M. J. (1987). Azar y probabilidad. 
Fundamentos didácticos y propuestas curriculares. Madrid: Síntesis. 
(Ejercicio 4) 
 
- Romero, J. (2008). Estadística y Probabilidad II – Edición para el docente. 
Bogotá: Santillana. (Ejercicios 5 y 6). 
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B. Anexo: Actividad 1- Lanzamiento                             
de monedas y dados 
Área: Matemáticas Actividad: 1 - Lanzamientos de monedas y dados1 
Fecha:  Facilitadora: Natalia Velásquez Toro 
Nombre Estudiante:  
Niveles de logro:  
 Predice posibles resultados de un experimento 
 Interpreta frecuencias absolutas y relativas 
 Interpreta información presentada en diversos diagramas 
 Identifica la estabilidad o no en el comportamiento de un fenómeno 
aleatorio en el largo plazo 
INTRODUCCIÓN: 
De acuerdo a los Estándares Básicos de Competencias en Matemáticas azar se 
relaciona con la ausencia de patrones o esquemas específicos en las repeticiones 
de eventos o sucesos, y otras veces con las situaciones en las que se ignora 
cuáles puedan ser esos patrones, si acaso existen, como es el caso de los 
estados del tiempo; de la ocurrencia de los terremotos, huracanes u otros 
fenómenos de la naturaleza; de los accidentes, fallas mecánicas, epidemias y 
enfermedades; de las elecciones por votación; de los resultados de dispositivos 
como los que se usan para extraer esferas numeradas para las loterías y de las 
técnicas para efectuar los lanzamientos de dados o monedas o para el reparto de 
cartas o fichas en los juegos que por esto mismo se llaman “de azar”. 
 
En la naturaleza existen fenómenos deterministas, en los cuales se puede 
predecir lo que va a ocurrir, puesto que obedecen a leyes o principios estables y 
existen fenómenos no deterministas en los cuales no es posible predecir el 
resultado, éste último tipo de fenómenos se conocen como aleatorios y 




Realiza algunos experimentos aleatorios 
Experimento 1: Lanzamiento de una moneda. 
Lanza una moneda al aire, una vez caiga, registra si la moneda cayó cara o sello. 
Repita el anterior lanzamiento 30 veces. Cuenta cuántas veces cayó en sello y 
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cuántas veces cayó en cara y registra la información obtenida en la siguiente 
tabla.  
 
a.  ¿Por qué cree que no siempre sale el mismo resultado cuando lanza la 
moneda?, ¿Qué puede ser lo que causa que los resultados no sean 
siempre los mismos? 
 









c. Calcula las frecuencias relativas y  porcentaje de veces que cayó cara y el 
porcentaje de veces que cayó sello. 
   
30




Sellos   % Sellos  ____%  
 
d. Si la moneda fuera perfecta (moneda que está construida con material 
homogéneo y que esta balanceada), ¿Qué resultados esperaría? 
 
e.  Completa la siguiente tabla con la información obtenida por los 
compañeros de la clase. 
 
 
Número de caras   
Número de sellos   
Suma Número de caras (Grupo)  
Suma Número de sellos (Grupo)  
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g. Ahora que el número de datos es mayor, ¿qué sucede con la cantidad de 
caras y de sellos obtenido?  
 
h. ¿Hay gran diferencia entre la cantidad de caras y sellos o son valores 
cercanos? 
 
i. ¿Considera que la forma de lanzar la moneda afecta los resultados? 
Justifique 
 
j. De acuerdo al resultado del grupo, halla las frecuencias relativas y los 
porcentajes, correspondientes al número de veces que aparece cara y que 
aparece sello. ¿Qué observa? ¿Qué puede concluir al respecto? 
 
Caras   % Caras   ____%                  
   Sellos   % Sellos  ____%  
 
Experimento 2: Lanzamiento un dado  
 
Lanza un dado al aire sobre una superficie plana (una mesa o el suelo, si lo 
prefiere). Una vez caiga, registra el número que aparece en la cara superior de 
dicho dado. Repita este experimento 30 veces. 
 
a.  Registra el número de veces que cae cada cara del dado. 
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NÚMERO 1 2 3 4 5 6 
N° VECES       
 
 
b. ¿Por qué cree que no siempre sale el mismo resultado cuando lanza el 
dado? ¿Qué puede ser lo que causa que los resultados no sean siempre 
los mismos? 
 












d. Si el dado no está cargado (dado que está construido con material 
homogéneo y que esta balanceado) ¿Qué resultados esperaría? 
 
e.  Completa la siguiente tabla con la información obtenida por los 
compañeros de la clase. 
 
NÚMERO 1 2 3 4 5 6 
N° VECES 
(TOTAL) 
      
  









g. Ahora que el número de datos es mayor, ¿qué sucede con el número de 
veces que aparece cada cara del dado?  
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h. ¿Hay gran diferencia entre el número de veces que aparece cada cara del 
dado o son valores cercanos? 
 
i. ¿Considera  que la forma de lanzar el dado afecta los resultados? 
Justifique 
 
j. Calcula de acuerdo al resultado del grupo, las frecuencias relativas y los 
porcentajes correspondientes al número de veces que aparece cada cara 













Para pensar y responder. 
 
a. ¿Cree que los resultados se ven afectados porque los lanzamientos son 
realizados por diferentes personas y en diferentes medios? 
 
b. ¿Qué similitudes o diferencias encuentra entre los dos experimentos  
realizados? 
 
c. Para el caso de los experimentos 1 y 2, a medida que aumenta el número 
resultados de los experimentos realizados, ¿encuentra algunas 
regularidades en las frecuencias relativas? 
 




1. Tomado y adaptado de una actividad diseñada por René Iral Palomino, profesor 
asociado Escuela de Estadística. Universidad Nacional de Colombia –Sede 
Medellín.  
2. Ministerio de Educación Nacional (2003). Estándares Básicos de Competencias 












1    
2    
3    
4    
5    
6    
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C. Anexo: Actividad 2 – Extracción 
de bolas de una urna 
 
Niveles de logro:  
 Identifica el carácter imprevisible del azar 
 Reconoce las nociones de suceso, frecuencia absoluta y relativa 
 Compara frecuencias relativas de sucesos simples 
 
ACTIVIDAD 2:  
¿Es posible hacer aproximaciones sobre los resultados obtenidos en un 
experimento aleatorio? 
 
Experimento 3: Extracción de bolas de colores de una bolsa 
Introduce dos bolas de ping pong en una bolsa, de las cuales una será roja y otra 
verde. Revuelve las bolas y extrae sin mirar una bola y anota el color obtenido, 
luego introduce nuevamente la bola en la bolsa, revuélvelas y realiza una nueva 
extracción y anota el color obtenido, repite el experimento 30 veces. Antes de 
proceder, ¿podrías decir, aproximadamente, el número de bolas rojas y el número 
de bolas verdes que crees que van a salir? 
Completa el siguiente cuadro con tu estimación y con los resultados obtenidos en 
el experimento. 
 
Área: Matemáticas Actividad: 2 Extracción de Bolas de una Urna1 
Fecha:  Facilitadora: Natalia Velásquez Toro 
Nombre Estudiante:  
Estimación:  
 Bolas Rojas = 
30
               Bolas Verdes = 
30
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a. Compara los resultados obtenidos con la estimación hecha antes de 













Compara los resultados obtenidos por tus compañeros y discute con ellos a 
través del aula virtual de matemáticas las siguientes preguntas y anota las 
conclusiones obtenidas. 
c. ¿Qué color se obtuvo más veces?_________________________________ 
 
d. ¿Se puede predecir el color que saldrá si se realiza otra extracción? Si __ 




Resultados de 30 extracciones 
Color Número de veces Frecuencia  
Relativa 
Rojo   
Verde   
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Experimento 4: Extracción de bolas de colores de una bolsa (virtual) 
Repite el experimento anterior, pero ahora haciendo 
uso del software Probability Explorer® Demo2. 
Introduce una bola roja y una bola verde.  Elige la 
opción Pick With Replacement (Recoger con 
Reemplazo) y realiza 30 extracciones.  
 










f. ¿Considera que hay diferencias notables en los resultados obtenidos al 







Experimento 5: Extracción de bolas de colores de una bolsa (virtual) 
Realiza un nuevo experimento haciendo uso del 
software Probability Explorer® Demo, ahora 
introduce en la bolsa tres bolas: 2 rojas y 1 
verde. 
Elige la opción Pick With Replacement (Recoger 
con Reemplazo) y realiza 30 extracciones.  
Resultados de 30 extracciones 
Color Número de veces Frecuencia  
Relativa 
Rojo   
Verde   
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g.  Antes de iniciar el experimento responde la siguiente pregunta y justifica tu 





h. Completa el siguiente cuadro con tu estimación y con los resultados 









i. Compara los resultados obtenidos con la estimación hecha antes de 





j. Elabora un gráfico de barras para representar los resultados obtenidos o 








   Bolas Rojas = 
30
               Bolas Verdes = 
30
 
Resultados de 30 extracciones 
Color Número de veces Frecuencia 
relativa 
Rojo   
Verde   
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Compara los resultados obtenidos por tus compañeros y discute con ellos a 
través del aula virtual de matemáticas las siguientes preguntas y anota las 
conclusiones obtenidas. 
k. ¿Qué color se obtuvo más veces?_________________________________ 
 







m. La siguiente es la representación de 4 bolsas que contienen bolas de color 
rojo y de color verde. (es solo la representación, no hacer la simulación 
aún) 
 
                       
                        A                              B    C              D 
A = Una bola roja y una bola verde 
B = Dos bolas rojas y una bola verde 
C = Una bola roja y dos bolas verdes 
D = Dos bolas rojas y dos bolas verdes 
Después de observar la representación anterior, si se realizaran 200 
extracciones, contesta verdadero o falso a las siguientes cuestiones y justifica tu 
respuesta: 
Cuestión Verdadero Falso Justificación 
Es más fácil obtener rojo 
en A que en B 
   
Es más fácil obtener rojo 
en B que en D 
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Es más fácil obtener rojo 
en A que en D 
   
Es más fácil obtener rojo 
en A que en C 
   
Es más fácil obtener rojo 
en B que en C 
   
 
Experimento 6: Extracción de bolas de colores de una bolsa (virtual) 
n.  Realiza las siguientes experiencias haciendo uso del software Probability 
Explorer® Demo. Realízalo haciendo 200 extracciones. Representa las 
siguientes cuatro situaciones que contienen bolas de color rojo y de color 
verde y completa la tabla. 
 
                       
                        A                              B    C              D 










    
 
o.  Indica si los resultados obtenidos en el punto n tienen relación con las 
respuestas dadas en el punto m.__________________________________ 
____________________________________________________________
____________________________________________________________ 
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p. Si en la actividad anterior se realizaran 1000 extracciones crees que, 
aproximadamente, ¿cuántas veces obtendrías rojo y cuantas veces 
obtendrías verde, para cada una de las situaciones planteadas (A, B, C y 
D)?, ¿Por qué?_______________________________________________ 
____________________________________________________________
____________________________________________________________ 
q. Si alguien empezó a realizar el experimento en alguna de las 4 situaciones 
planteadas y obtuvo en ocho extracciones lo siguiente:  
rojo, rojo, verde, rojo, rojo, rojo, verde, rojo 




r.   ¿Crees que es posible hacer aproximaciones sobre los resultados 











1.  Actividad tomada y adaptada de: Godino, J. D., Batanero, C. y Cañizares, M. J. 
(1987). Azar y probabilidad. Fundamentos didácticos y propuestas curriculares. 
Madrid: Síntesis 
2. Probability Explorer es un simulador comercial cuyo uso en versión Demo fue 
autorizado por la autora Hollylynne Stohl Drier. Ver detalles en 
www.probexplorer.com 
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D. Anexo: Actividad 3 – Asignación 
de probabilidades 
Área: Matemáticas Actividad: 3 - Asignación de probabilidades  
Fecha:  Facilitadora: Natalia Velásquez Toro 
Nombre Estudiante:  
 
Niveles de logro:  
 Reconoce tipos de eventos y calcula sus probabilidades 
 Resuelve ejercicios aplicando algunos axiomas y teoremas de la 
probabilidad 
RECORDEMOS ALGUNOS CONCEPTOS FUNDAMENTALES: 
Experimento aleatorio – no determinístico: Es un proceso que se realiza bajo 
ciertas condiciones y que al repetirse con las mismas condiciones, los resultados 
son impredecibles, es decir, están sujetos al azar.  
Experimento determinístico: Es el proceso que realizado en las mismas 
condiciones, se obtiene siempre un resultado fijo. 
Espacio muestral: es el conjunto de TODOS los posibles resultados de un 
experimento aleatorio, lo simbolizaremos por U. 
El número de elementos del espacio muestral n(U), se le denomina tamaño 
muestral 
Eventos o sucesos: Un evento o suceso es un subconjunto del espacio muestral. 
Los eventos se simbolizan con letras mayúsculas tales como A, B, C, etc. 
Ejemplo: 
Lanzamiento de una moneda una sola vez (se trata de un experimento aleatorio 
porque no podemos afirmar cuál será el resultado) 
Resultados posibles del experimento: Cara, sello 
Luego el espacio muestral es U = {c, s} 
Como hay dos resultados posibles, entonces el tamaño muestral n(U) = 2 
Sea A el evento que consiste en que el resultado obtenido sea cara  A = {c} 
Además hay eventos que nunca ocurren, estos son conocidos como EVENTOS 
IMPOSIBLES y están asociados al CONJUNTO VACIO que se representa con la 
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letra griega   y por tanto la probabilidad de que ocurra un evento imposible es 
CERO. 
Al contrario de lo anterior, hay eventos pueden ocurrir siempre, éstos eventos se 
llaman EVENTOS SEGUROS y sus elementos son los mismos del espacio muestral. 
La probabilidad de que ocurra un evento seguro es 1. 
Si el evento es un CONJUNTO UNITARIO, el evento se llama UNITARIO o SIMPLE. 
Ejemplo: Lanzar un dado al aire una vez 
Resultados posibles del experimento: 1, 2, 3, 4, 5, 6 
Luego el espacio muestral es U = {1, 2, 3, 4, 5, 6} 
Como hay seis resultados posibles, entonces el tamaño muestral n(U) = 6 
Sea A, el evento que consiste en que el resultado obtenido sea 3, luego A es un 
evento simple que se representa A = {3} 
Sea B el evento que consiste en que el resultado obtenido sea un número par, luego 
B es el evento compuesto que se representa B = {2, 4, 6} 
Sea C el evento que consiste en que el resultado obtenido sea 7, luego C es un 
evento imposible, pues al lanzar un dado (numerado del 1 al 6) no es posible 
obtener 7. Entonces, C =   
Finalmente, recordemos que algunos eventos no pueden ocurrir de forma 
simultánea, cuando esto sucede se dice que los eventos son mutuamente 
excluyentes o complementarios. 
 
Experimento 7: La carrera de camellos - Lanzamiento de dos dados  (virtual) 




Baja hasta el juego llamado la carrera de 
camellos: 
 
Lee las recomendaciones para iniciar el juego 
y apuesta al camello que cree que ganará la 
carrera. 
 
Al finalizar la carrera responda: 
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a. Observa que el camello 1 no se ha movido, ¿cree que si apuestas 
nuevamente se moverá? Justifica tu respuesta 
 
b.  Hay camellos que se mueven más que otros ¿Por qué considera que 
ocurre esto? 
 
c. ¿Qué suma se registró más veces?, ¿Qué suma se registró menos veces? 
¿Por qué considera que sucede esto? 
 















e. Calcula la frecuencia absoluta y relativa (correspondiente a cada suma) y 
compara los resultados con los compañeros. ¿Observa algún parecido en 






2   
3   
4   
5   
6   
7   
8   
9   
10   
11   
12   
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g. ¿Cuál es la probabilidad de que lanzar 2 dados una vez, la suma de sus 
puntos sea 7? 
 
h. Teniendo en cuenta el experimento anterior, para cada uno de los 
siguientes sucesos, establece si la ocurrencia de los mismos es posible 
(probable), segura o imposible. Usa líneas de diferentes colores.  
 
1. La suma de los valores obtenidos 
es 7 
 
2. La suma de los valores obtenidos es  
Siempre un número entre 2 y 12 
 
3. La suma de los valores obtenidos  
es 14 
 
4. La diferencia de los valores obtenidos  
es 0 
 
5. La diferencia de los valores obtenidos  
es siempre mayor a 6. 
 
 
EXPERIMENTO 8: Calculando probabilidades con una ruleta ajustable 
 
¿Qué es más probable? 
Ingresa a la ruleta ajustable2 en: 
http://www.eduteka.org/MI/master/interactivate/activities/Spinner/Index.html 
f. Construye una ruleta como la siguiente: 
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Da un giro a la ruleta y observa en qué zona para, si se detiene en la zona roja, 
decimos que ha ocurrido el suceso simple rojo, si se detiene en la zona amarilla, 
ocurre el suceso simple amarillo. El conjunto de todos los sucesos elementales 
es por tanto: 
U = {rojo, amarillo} 
A la probabilidad que ocurra el suceso simple rojo, la representamos por P(rojo) y 
a la probabilidad que ocurra el suceso simple amarillo, la representamos por 
P(amarillo). 
En este juego la probabilidad de que la punta de la aguja caiga en el área de color 
amarillo al girar la ruleta una vez es de ¾, es decir, P(amarillo) = ¾ 
Es decir, en ese caso podemos aplicar la llamada regla de Laplace, la cual 
establece la relación entre los casos favorables y los casos posibles, así, si A es 







 )(Pr  
g.  Asigna la probabilidad al suceso obtener rojo  
      P(rojo) = _______   
 
h.  Si realizas 40 giros ¿alrededor de cuántas veces ocurrirá rojo?, ¿alrededor 
de cuántas veces ocurrirá amarillo? Explica_________________________ 
____________________________________________________________
____________________________________________________________ 
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i.  Completa la siguiente tabla con los datos obtenidos al realizar la 
simulación. 
Estimación: Número de veces esperado 
       Rojo: ____                           Amarillo: ____ 




Rojo   
Amarillo   
Total 40 1 
 
j. Compara los resultados obtenidos con los resultados esperados. Comenta 
k. Compara tus resultados con los de otros compañeros. Describe las 
similitudes y diferencias. 
En este experimento, si no se obtiene el color amarillo, se obtiene el color rojo, 
y recíprocamente. Los eventos “obtener color amarillo” y “obtener color rojo” 
se dice que son EVENTOS COMPLEMENTARIOS o SUCESOS 
COMPLEMENTARIOS, porque en cada experimento se realiza o bien uno de 
los eventos o el otro. 
l.  Calcula la probabilidad de que no suceda el suceso “obtener color rojo” en 
cada una de las siguientes ruletas. 
              
Recordemos que: 
Axioma 1: Si A es un suceso cualquiera, entonces la probabilidad de A, denotada 
como P(A), es un número real mayor o igual que 0, es decir, P(A)   0 
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Axioma 2: Si U denota el espacio muestral, entonces P(U) = 1 
Axioma 3:  Si A y B son sucesos  complementarios  (no pueden ocurrir 
simultáneamente, de intersección vacía)  entonces  
P(A   B) = P(A) + P(B).  
 
Es posible calcular la probabilidad de un suceso compuesto de varias 
alternativas complementarias sumando las probabilidades de sus 
componentes. 
Los siguientes teoremas son consecuencia directa de los anteriores axiomas. 
 
Teorema 1:  La probabilidad del suceso imposible, o en otras palabras, del conjunto 
vacío  , es nula, es decir, P( ) = 0 
 
Teorema 2:  Para cualquier suceso A, se verifica que P(A
c
) = 1 – P(A) 
 
Teorema 3:  Para cualquier suceso A, se cumple que 0 ≤ P(A) ≤ 1. 
 
Teorema 4:  Para dos sucesos cualquiera A y B, se verifica que: 
 P(A   B) = P(A) + P(B) – P(AB) 
 
Teorema 5: Si A y B son sucesos independientes, P(AB) = P (A) x P (B). 
 
EXPERIMENTO 9: Aplicando probabilidad formal con ruletas ajustables 
 
Construye 3 ruletas  como las siguientes: 
                    
                  Ruleta 1                           Ruleta 2 Ruleta 3 
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m.   Indica todos los sucesos simples que pueden resultar al girar la Ruleta 1 
U = {                                                                         } 
n. Establece las siguientes probabilidades para la ruleta 1. 
P(Cian) = ___,  P(Azul) = ___,  P(Verde) = ___,      P(Fucsia) = ___  
 
P(Cian   Azul) = _____,    P(Verde   Fucsia) = _____,        
 
P(Cian   Azul   Verde   Fucsia) = ______ 
 
P(Azul   Fucsia) = _____ 
 
o. Establece la probabilidad de hallar cada color en las ruletas 2 y 3. 
Ruleta 2:  P(Cian) = ___,  P(Azul) = ___,  P(Verde) = ___ 
 
Ruleta 3:  P(Cian) = ___,  P(Azul) = ___,  P(Verde) = ___ 
p.  ¿Cuál es la suma de las probabilidades para cada una de las ruletas 2 y 
3? ___ Explica 
q. ¿Cómo son las probabilidades de cada color en las ruletas 2 y 3? Explica 




1.  La carrera de camellos, tomado del blog Rincón matemático, moderado por M. 




2. La ruleta ajustable, tomada de la página Web Matemática Interactiva de Eduteka. 
Disponible en:  
http://www.eduteka.org/MI/master/interactivate/activities/Spinner/Index.html 
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E. Anexo: Actividad 4 – Elementos 




Actividad: 4 – Elementos básicos de análisis 
combinatorio y probabilidad 
Fecha:  Facilitadora: Natalia Velásquez Toro 
Nombre Estudiante:  
Niveles de logro:  
 Resuelve problemas usando conceptos básicos de conteo y probabilidad 
 Usa modelos para discutir y predecir la posibilidad de ocurrencia de un 
evento 
ACTIVIDAD 4:  
Piensa y resuelve las siguientes situaciones: 
1.  Si va a un restaurante y le enseñan la siguiente carta con el menú que 
ofrecen: 
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a.  ¿De cuántas maneras diferentes puede elegir el menú, el cual contiene un 
plato fuerte, un postre y una bebida? Representa tu respuesta mediante un 
diagrama de árbol. 
b. Si además de las opciones mostradas en la carta para el menú, el 
restaurante brinda 3 opciones para la entrada, ¿de cuántas formas podrías 
formar tu menú? 
c. De acuerdo a los ejercicios anteriores, ¿Podrías definir un método que 
permita relacionar el número de platos fuertes, postres y bebidas, para 
hallar el número posible de menús? 
 
2.  Ingresa a la siguiente página Web1 denominada Laboratorio básico de 
azar, probabilidad y combinatoria, diseñado por Juan García Moreno:  
 http://ntic.educacion.es/w3/eos/MaterialesEducativos/mem2010/labazar/ind
ex.html   
Da en la opción “combinatoria” y luego ingresa a cada una de las 
siguientes opciones:  
-  Variaciones sin 
repetición 
-  Variaciones con 
repetición 
-  Combinando frutas 
- Permutando frutas 
 Lee y observa los 
ejemplos e 
ilustraciones que allí se 
dan y realiza los 
ejercicios propuestos a 
manera de práctica.  
 
3. Después de observar y realizar la realizar la práctica anterior, resuelve las 
siguientes situaciones2, realizando el procedimiento que conlleva a la 
solución. 
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a.  Un empleado de una tienda de ropa femenina debe organizar la vitrina 
del almacén. El administrador le pide que vista los 4 maniquíes 
disponibles con 4 de los vestidos de la última colección. De cuántas 
maneras diferentes puede el empleado organizar la vitrina? 
b. Para la elección de la junta directiva del consejo estudiantil se han 
postulado siete candidatos. En los estatutos del colegio se ha 
estipulado que una vez realizada la elección, el candidato con mayor 
votación será el presidente, el segundo en número de votos será el 
tesorero y el tercero en votación será el secretario. ¿De cuántas 
maneras diferentes se puede conformar la junta directiva del consejo 
estudiantil? 
c.  La directora de grupo de grado décimo ha decidido rifar dos premios 
entre los cinco mejores puntajes alcanzados en la prueba de las 
olimpiadas. Si los premios son iguales para los dos ganadores, ¿de 
cuántas formas se puede encontrar a los dos ganadores? 
 
4.  Resuelve las siguientes situaciones, realizando el procedimiento que 
conlleva a la solución. 
a. Pedro responde una prueba de 5 preguntas, las cuales son de 
selección múltiple con única respuesta de 4 opciones, si Pedro adivina 
las respuestas, ¿cuál es la probabilidad de responder acertadamente 
todas las preguntas de la prueba? 
b.  Juan, Carlos, Martha, Luis y María se han postulado para una beca. El 
colegio decidió otorgar becas a los tres mejores puntajes en una prueba 
que propone el rector. Al estudiante con mayor puntaje se le otorga la 
beca completa, al segundo puntaje media beca y al estudiante que 
obtenga el tercer puntaje se le otorgará un cuarto de beca. ¿Cuál es la 
probabilidad de que Martha gane la beca completa? 
c. Un comprador pide a un asesor que le 
muestre las ofertas que tiene para un 
carro nuevo de una marca 
determinada. El vendedor ofrece dos 
tipos de autos: coupé y sedán. Cada 
uno de ellos viene en tres versiones: 
económica, regular y de lujo. Cada una 
de las versiones de los carros se tiene 
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disponible para entrega en tres colores distintos: plata, blanco y azul.  
- Construir un diagrama de árbol para esta situación 
Con base en la información del diagrama responder: 
- ¿Cuál es la probabilidad de que el comprador se decida por un sedán? 
- ¿Cuál es la probabilidad de que se decida por un sedán en versión de 
lujo? 
- ¿Cuál es la probabilidad de que se decida por un auto sedán azul en 
versión regular? 
 
EXPERIMENTO 10: Probando suerte con el baloto 
 




En esta página se puede hacer una simulación de un balotímetro3, de un juego de 
apuestas llamado Baloto electrónico® (es un juego en línea en Colombia) que 
contiene 45 balotas numeradas del 1 al 45, en este juego, se dice que hay 
ganadores cuando los jugadores aciertan 6, 5, 4 o 3 números, de los 
seleccionados en cualquier orden. 
El jugador que acierte 6 números gana el premio mayor acumulado, los demás 
aciertos ganan premios menores.  
a.  Según las reglas del juego, ¿el concepto involucrado en la selección de 
las balotas corresponde a una variación, a una permutación o a una 
combinación? Explica 
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b. ¿De cuántas formas diferentes se podrían seleccionar las 6 balotas 
ganadoras? 
c. Si un jugador compra 3 billetes del baloto, todos con un arreglo de 6 
números diferentes. ¿Cuál es la probabilidad de que se gane el premio 
mayor? 












1. Laboratorio básico de azar, probabilidad y combinatoria, diseñado por Juan 
García Moreno, disponible en: 
http://ntic.educacion.es/w3/eos/MaterialesEducativos/mem2010/labazar/index.ht
ml. © Ministerio de Educación, Cultura y Deporte - Instituto Nacional de 
Tecnologías Educativas y de Formación del Profesorado. Madrid 
 
2. Los ejercicios 3a, 3b, 3c, 4b y 4c (incluida la imagen), fueron tomados del libro: 
Romero, J. (2008). Estadística y Probabilidad II – Edición para el docente. 
Bogotá: Santillana. 
3. Página Oficial de Baloto Electrónico en Colombia. Disponible en:  
http://www.baloto.com/#/node?qt-navegacion_internas_baloto=3#qt 
navegacion_internas_baloto 
4. Aristizábal, D. P. (2012). Propuesta metodológica para el acercamiento del 
análisis combinatorio y probabilidades a situaciones cotidianas. Tesis de 
maestría, Universidad Nacional de Colombia, Medellín, Colombia. Recuperado el 
20 de marzo 2013, de http://www.bdigital.unal.edu.co/7497/1/43209762.2012.pdf 
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F. Anexo: Actividad Final – 
Evaluativa 
Área: Matemáticas Actividad Final - Evaluativa 
Fecha:  Facilitadora: Natalia Velásquez Toro 
Nombre Estudiante:  
 
ACTIVIDAD FINAL 
Resuelva las siguientes situaciones mostrando el proceso de solución. 
1. Si lanzas una moneda al aire una vez, ¿qué resultado puedes obtener? 
Justifica tu respuesta.  
 
2. Si en tu casa para definir quien lava los 
platos después de comer, tu mamá te 
propone que lo apuesten a cara y sello, 
haciendo sólo un lanzamiento de una 
moneda y deberá hacer esa tarea quien no 
acierte el resultado elegido: 
 
a. ¿Qué lado de la moneda elegirías y por qué? 
b. ¿Estás seguro de ganar? Si ___ o No ___ Justifica tu respuesta 
c. ¿Crees que es justa esta apuesta? Si ___ o No ___ Justifica tu 
respuesta 
 
3. Si tienes una moneda y la lanzas al aire 200 veces 
¿cuáles crees que serán los resultados que 
obtendrás? Explica y representa los resultados 
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4. Lucía y Juan han inventado un juego con las siguientes reglas: 
 
- Lanzan dos monedas al aire consecutivamente 
- Si las dos monedas caen cara, gana Lucía 
- En otro caso gana Juan 
 
a.  ¿Es justo este juego? Explica 
b. ¿Qué jugador preferirías ser, Juan o Lucía? Justifica tu respuesta 
 
5. Un empleado de una tienda de comidas rápidas ofrece a 
sus clientes la posibilidad de armar su hamburguesa. 
Para ello pone a disposición del cliente tocineta, queso y 
lechuga. El cliente decide si incorpora o no cada 
ingrediente. Si llega un cliente a la tienda, 
 
a.  Escribir las diferentes posibilidades de armar la hamburguesa, de 
acuerdo a los ingredientes que se tienen a  disposición. (Espacio 
muestral) 
b. ¿Cuál es la probabilidad de que no añada tocineta a su hamburguesa? 
c. ¿Cuál es la probabilidad de que no añada ninguno de los ingredientes? 
 
6.  El preparador físico de los equipos de un colegio ha realizado un estudio 
sobre los diferentes jugadores. Los resultados se muestran en la tabla.  
 
Género Peso bajo Peso normal Sobrepeso 
Hombre 3 23 15 
Mujer 10 14 9 
 
Si el rector selecciona al azar uno de los jugadores que representa al 
colegio en algún equipo, 
a.  ¿Cuál es la probabilidad de que sea mujer? 
b. ¿Cuál es la probabilidad de que no tenga sobrepeso? 
c. ¿Cuál es la probabilidad de que sea hombre o esté bajo de peso? 
d. ¿Cuál es la probabilidad de que esté bajo de peso o normal o en 
sobrepeso? 
e. ¿Cuál es la probabilidad de que no sea mujer y no esté en el peso 
normal? 
 
7.  Sofía tiene las siguientes prendas para vestirse: 
dos pantalones (un pantalón negro, y un 
pantalón verde) y tres camisas (una camisa 
negra, una camisa roja y una camisa azul)  
 
Considere vestirse como el hecho de ponerse una 
camisa y un pantalón  
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a. Representa mediante un diagrama de árbol las posibilidades que tiene 
Sofía para vestirse 
b. Escribe las diferentes posibilidades que Sofía tiene para vestirse 
(Espacio muestral) 
c. ¿Cuántas formas diferentes tiene de vestirse Sofía?  
d. ¿Cuál es la probabilidad de que Sofía se vista de negro? 
 
8.  Dadas los fonemas A, M, O, R.  
 
a. ¿Cuántas palabras (con o sin sentido) de cuatro letras se pueden 
formar? Si deseas puedes representar tu respuesta mediante un 
diagrama de árbol. 
b. ¿Cuántas palabras (con o sin sentido) de tres letras se pueden formar? 
Si deseas puedes representar tu respuesta mediante un diagrama de 
árbol. 
 
9.  De un grupo de estudiantes conformado por 3 hombres y 3 mujeres se 
desea seleccionar un comité de apoyo para los juegos deportivos de la 
Institución, el cual estará conformado sólo por 4 personas. ¿De cuántas 
maneras distintas puede seleccionarse el comité? 
 
10. En un juego de apuestas llamado “Loto Loco”, que contiene 49 balotas 
numeradas del 1 al 49, hay ganadores cuando los jugadores aciertan 6 
números, de los seleccionados en cualquier orden. 
 
a. ¿De cuántas formas diferentes se podrían seleccionar las 6 balotas 
ganadoras? 
b. Según las reglas del juego, ¿el concepto involucrado en la selección de 
las balotas corresponde a una variación, a una permutación o a una 
combinación? Explica 
c. Si un jugador compra 1 billete del “Loto Loco”, con un arreglo de 6 








- Godino, J. D., Batanero, M.C. & Cañizares, M. J. (1987). Azar y probabilidad. 
Fundamentos didácticos y propuestas curriculares. Madrid: Síntesis. 
(Ejercicio 4) 
 
- Romero, J. (2008). Estadística y Probabilidad II – Edición para el docente. 
Bogotá: Santillana. (Ejercicios 5 y 6). 
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G. Anexo: Análisis estadístico de  
resultados  
Pruebas t – Student y rangos señalados de Wilcoxon 
 
                                         The SAS System        15:44 Wednesday, June 19, 2013  12 
 
                                       The MEANS Procedure 
 
Variable               Label                   N            Mean         Std Dev         Minimum 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 
NOTA_PRUEBA_INICIAL    NOTA PRUEBA INICIAL    11       2.9363636       0.8200887       1.8000000 
NOTA_PRUEBA_FINAL      NOTA PRUEBA FINAL      11       3.7636364       0.7392871       2.5000000 
dif                                           11       0.8272727       0.3977208       0.2000000 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 
 
                   Variable               Label                       Maximum 
                   ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 
                   NOTA_PRUEBA_INICIAL    NOTA PRUEBA INICIAL       4.1000000 
                   NOTA_PRUEBA_FINAL      NOTA PRUEBA FINAL         4.8000000 
                   dif                                              1.5000000 
                   ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 
 
                                    The UNIVARIATE Procedure 
                                         Variable:  dif 
 
                                             Moments 
 
                 N                          11    Sum Weights                 11 
                 Mean               0.82727273    Sum Observations           9.1 
                 Std Deviation      0.39772078    Variance            0.15818182 
                 Skewness           0.39506721    Kurtosis            -0.3342582 
                 Uncorrected SS           9.11    Corrected SS        1.58181818 
                 Coeff Variation    48.0761381    Std Error Mean      0.11991733 
 
 
                                   Basic Statistical Measures 
 
                         Location                    Variability 
 
                     Mean     0.827273     Std Deviation            0.39772 
                     Median   0.800000     Variance                 0.15818 
                     Mode     0.800000     Range                    1.30000 




                                   Tests for Location: Mu0=0 
 
                        Test           -Statistic-    -----p Value------ 
 
                        Student's t    t  6.898692    Pr > |t|    <.0001 
                        Sign           M       5.5    Pr >= |M|   0.0010 
                        Signed Rank    S        33    Pr >= |S|   0.0010 
 
 
                                      Tests for Normality 
 
                   Test                  --Statistic---    -----p Value------ 
 
                   Shapiro-Wilk          W     0.935465    Pr < W      0.4687 
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                   Cramer-von Mises      W-Sq  0.080361    Pr > W-Sq   0.1911 
                   Anderson-Darling      A-Sq  0.409421    Pr > A-Sq  >0.2500 
 
 
                                    Quantiles (Definition 5) 
 
                                     Quantile      Estimate 
 
                                     100% Max           1.5 
                                     99%                1.5 
                                     95%                1.5 
                                     90%                1.4 
                                     75% Q3             1.2 
                                     50% Median         0.8 
                                     25% Q1             0.6 
 
                                     
 
The UNIVARIATE Procedure 
                                         Variable:  dif 
 
                                    Quantiles (Definition 5) 
 
                                     Quantile      Estimate 
 
                                     10%                0.4 
                                     5%                 0.2 
                                     1%                 0.2 
                                     0% Min             0.2 
 
                                      Extreme Observations 
 
                              ----Lowest----        ----Highest--- 
 
                              Value      Obs        Value      Obs 
 
                                0.2        7          0.8        8 
                                0.4        3          0.8       11 
                                0.6        5          1.2        2 
                                0.7       10          1.4        1 
                                0.7        6          1.5        9 
 
                                       The TTEST Procedure 
 
                      Difference:  NOTA_PRUEBA_FINAL - NOTA_PRUEBA_INICIAL 
 
                   N        Mean     Std Dev     Std Err     Minimum     Maximum 
 
                  11      0.8273      0.3977      0.1199      0.2000      1.5000 
 
                     Mean       95% CL Mean        Std Dev      95% CL Std Dev 
 
                   0.8273      0.5601   1.0945      0.3977      0.2779   0.6980 
 
                                      DF    t Value    Pr > |t| 
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